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Cztery postaci, z ktorych zadna nie byla czlowiekiem, zebraly 
sig w ceglanej piwnicy, w samym sercu miasta. Stangly w krggu 
wokol kamiennej misy wykladanej masg perlowg i spoczywajgcej 

ktitego zelaza. Misa ta stanowila jedyne zrodlo 
pomieszczeniu. Wypelniona byla czystq wodg 
na jej tafli tariczfl niebieski 
piomiPn, 
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Kazda z postaci zanurzyia w misie pa/ec i dotkngla nim swego czola. 


Potem przemowila najstarsza z nich. 

- Chyba jest juz gotow - powiedziala. - S<? coraz 


coraz 


bardziej sig nim interesujg. Jesli jest gotow, my takze musimy. 
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- Zaczynajmy wigc - powiedzial mgzczyzna z rgko- 
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ma w kieszerfiach kurtki, stojgcy po drugiej stronie 


top czego nam trzeba. 
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- Po to sig tu wlasnie 
zebralismy - warknpl najstarszy. 

Spojrzal na stojgcg po jego prawej 
rudowlosq kobietg - uderzajgco pigkne stworzP- 
nie w stroju drapieznika z klubow nocnych rodem. 

- Noz. 

Kobieta uniosla i otworzyla noz sprgzynowy, 
nastgpnie przekazala go najstarszemu. Ten potrzymal go przez chwilg w niebieskim 
plomieniu, obejrzal jego ostrze, po czym szeroko otworzyl usta. Szybkim ruchem 
przeciggn^l nim po jgzyku i przycisngl bok ostrza do zbierajgcej sig w plytkim na- 
cigciu krwi. Podal noz rudowlosej. Poruszyla nozdrzami, wgchajgc krew na ostrzu, 
dotkngla jej jgzykiem, po czym przekazala noz dalej. Cala czworka zrobila to samo. 
Po chwili najstarszy z nich znow trzymal noz. Wytarl ostrze o rgkaw dzinsowej 
kurtki i oddal go wlascicielce. 

- Teraz juz wszyscy wiecie to co ja - powiedzial, patrzgc w oczy kolejno kazde- 
mu z obecnych. - Ruszamy. 


Powinienem sig stgd zmywac - pomyslat Mark, wpatruj^c si? w ciemnosc prze- 
wijaj^c^ si? za oknem metra. Rytmiczne ko+ysanie pustego wagonu na wpol go 
uspi+o, a w tym stanie natychmiast uswiadamial sobie, jak bardzo niezadowolony 
byt z mieszkania w miescie. W zasadzie nie bardzo miat si? na co uskarzac — sta- 
bilna praca, niezgorsze potencjalne randki, zadnych napadow. Mieszkal jednak z dala 
od domu, nie miat tu prawdziwych przyjaciot, a ostatnimi czasy zacz?+y si? dziac 
dziwne rzeczy. Podrapat si? bezwiednie po bandazu owini?tym wokoi prawej r?ki. 
Cos sptoszyto jego psa w parku, rzucito si? na niego, ugryzto i uciekto. Lekarz nie 
wykryt wscieklizny ani zakazenia, ale i tak byto to wyj^tkowo dziwne zdarzenie, 
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jak na wizyt? w parku. Poza tym... zdarza+o mu si? czasami widywac rozne rzeczy. 
Zawsze potem zastanawial si?, czy zycie nie jest aby snem, z ktorego powinien si? 
przebudzic. Nie lubit myslec o tych rzecza¥rcU0H 


zgrzytem, Mark wstal i ruszyt do wyj- 


scia. W drzwiaeh wagonu staia jednak kobieta. Wydawa+a si? rownie zaskoczona 


co on, ale poruszyla nozdrzami i zaswiecily jej si? oczy. Usmiechn?ta si? do niego, 
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w stanie nie odwzajemnic usmiechu. Nie by! rowniez w stanie nie 


obejrzec kazdego centymetra jej drobnego, j?drnego data. Nie byto na nim zb?dne- 






go grama ttuszczu, a klubowy stroj, ktory miata na sobie, nie zostawiat wyobrazni 
wielkiego pola do popisu. Mark znow zatrzymat wzrok na twarzy kobiety. Starat 


Weszta 



Wciaz 
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przecisn^c. Zarumienit sig, przypominaj^c sobie Opowiesci z metra, film, ktory daw- 
no temu widziat w telewizji. Zszedt na peron i zacz^t sig oddalac. Gdy byt w pot 
drogi do brarhek, obejrzat sig. Kobieta wci^z sfft^ tarn, obserwujqc go. 
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Nastgpnego wieczoru ta sama kobieta byta juz w wa- 
gonie, gdy Mark do niego wsiadat."Siedziata obok wyso- 
Iciego, barczystego, ubranego w dtugi czarny ptaszcz 
mgzczyzny o grubych, prostych, czarnych wtosach. 


Mgzczyzna ten gapit sig na Marka z nieskrywan$ 
pogard^, kobieta jednak ponownie usmiechngta sig 
do siebie, po czym szepngta cos do ucha 
swojemu towarzyszowi. Mark niesmia- 
to odwzajemnit usmiech i zaj^t miej- 
sce przy drzwiach. Otworzyt teczkg 
na siedzeniu obok i udawat zainte- 
resowanie jej zawartosci^, stjpgTj^c ,■ 
sig nie zwracac na nich u^Sgi. 

Metro ruszyto i Marl< 
przejechat w milczeniu drc^ 


gg do swojej stacji. Kobie- 
ta, mimo swej urody, byta 
niepokoj^ca, a obecnosc 
tego wielkiego mgzczyzny 
z pewnosci^ nie dodawatd 
Markowi odwagi. Wci^z 
sig w niego wpatrywali, 
czut to, nawet gdy nie 
patrzyt w ich strong. 

Gdy poci^g dotart wresz- 
cie na jego stacjg, Mark 
ztapat swoje rzeczy i ruszyt 
do wyjscia.v Mgzczyzna 
rowniez sig podniesli i 
ci^gu. Ich kroki niosty sig ecHfrfl 
betonowym peronie, ktory wydf^lf? 
sig niepokoj^co opustoszaty. Niepd^J 
Marka narastat. Przyspieszyt, 
sig ku bramkom, zdecytlowd 
ogl^dac sig za siebie. 












Spieszysz si?? - zawolala kobieta. Mark by+ w stanie niemal zobaczyc jej 
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Mark, 


usmiech. - Moze chcesz zostac z nami? 

T?tno Marka przyspieszyto, z trudem udat, ze niczego nie s+yszat. 

Przeciez to idiotyczne - us+yszal tamtego wysokiego mpzczyzn?. JP 
chodz tutaj. “ 

Zabandazowana r?ka Marka drzala juz od d+uzszej chwili, teraz po prostu 
zerwat si? do biegu. Nie mieszkai w miescie od dawna, ale wiedzial, 
obey ludzie, znaj$cy twoje imi?, schodz^ za tob^ na pusty peron, nie zostajesz 
na pogaduchy. Przecisn$+ si? z hukiem przez bramk?, zajmuj^c^ ca+3 przestrzen 

i?dzy sufitem a pod+og^, po czym zaklinowat swoj^ teczl<3 
talc, by bramka nie mogta si? obracac. Zaskoczony Latynos 

probowat otworzyc j3 si+3, po czym si?gn^+ 
przez kfet\ i starat si? ztapac kraw?dz p+aszcza Mar- 

Gdy mu si? to nie uda+o, ztapat za kraty 
zacz^t nimi trz^sc, zeby wyrzucic stamt^d 
Marka. Ten przystan^t na chwil?, zasko- 
|zony - za paskiem m?zczyzny zobaezyt 
biysk metalu. 

- Do diab+a, Mark - warkn^t 
m?zczyzna. - Lepiej zaraz tu... 

Mark obrocit si? na pi?cie 
i wbiegl po schodach. Przez 
chwil? gonit go jeszcze smiech 


pi?knej kobiety. Gdy wypadt na 
u lie?, skr?cit w prawo i wpadt 
na m+odszego od siebie o kilka 
lat dzieciaka ubranego w koszulk? 

strazy pozarnej i rozpi?- 
iflanelow^ koszul?. Dzieciak skrzywit 
pfei^gn^t jednak g+?boko powietrze, 
na jego twarzy pojawit si? wyraz 
zrozumienia. 

To on, idioto! - krzykn$+ La- 
|ynos, wchodz^c po schodach. 

Mark cofat si?, z szeroko 
otwartymi oezyma. 

- Cholera - zakl^t dzieciak, 
lyyszczerzajqc si? lekko. - Pach- 
niesz wtasciwie, ale... Coz, pew- 


nie masz‘ to po matce. 


wypowiedz 
zakr?ci+a Markowi w gtowie, 
nie unierikhomi+a jednak jego 
Odwrocit si? i rzucit biegiem 
PPffl^nym kierunku. Mniej wi?cej 



















w tej samej chwili ustyszat cos pomi?dzy 
przeklehstwem a warkni?ciem, a nast?pnie 
dzwi?l< dartego i uderzanego metalu. Zaraz 


zebra. Potem porwat go z ziemi i rzucit 
w ustawione pod scians smietniki. 

Upadt i zobaczyt stojscego nad nim 


b b ^ b m mm b b b b b b ^^mbb w ■ — 

potem po schodach wbiegty dwie osoby, Latynosa. Cos jednak byto z mm me w po- 

' rz^dku. Zdawat si? wi?kszy, jego twarz bar- 

dziej zwierz?ca, jego rysy wydatniejsze niz 

w swietle jarzeniowek metra. Miat teraz g?- 

ste bokobrody, szcz?l<? petns dtugich z?bow, 

,| • 
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gdy dotarty na szczyt, dot^czyta do nich 
trzecia. Biegnsc chodnikiem, Mark skr?- 
cit w pierwszy lepszy zautek. Je'go umyst 
huczat atawistycznym przerazeniem! Jakas 

II ^ • 


jego cz?sc niemal chciata si? poddac, uj- a oczy btyszczaty zotcis. Ruszytku Markowi 

rzawszy ptot na koricu za r utka,.ta jfgo ! z grymasem na twarzy. Obok mego pojawit 

si? smukty, rudy wills, z wyszczerzonymi kta- 

mi i ostrzegawczo podniesionym ogonem. 
Choc bolaty go zebra, kolano i zaban- 

stron?.^Rozdart przy tym IffoSniet przy- dazowana r?ka, a serce wall to jak oszalate, 

ziemit twardo, skr?cajsc kolantf i Isdujsc Mark juz si? nie bat. Po prawdzie, kurczs- 
na tytku. Zebranie si? na nogi zdawato si? ca s j g cz?sc jego osobowosci zdawata sobie 

trwac wiecznosc, goniscy go ludzie zdszyli pomatu spraw? z tego, ze robit si? 

. i m I I f 


cz?sc nie byta jednak w tym ijndmende 
u steru. Niewiele myslsc, ^rzucitj>i| ^na ptot 
i podcisgnst si? i przesko'czyt'na jjfrags 
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jednak dotrzec tylko do wylotu zautka. 


WZciekfy 


Wrac 



dart si? Latynos. 


i nie wkurwiaj mnie! - wy- zgrzytat,z?bami i zaciskat pi?sci tak 


mocno; Je az ranit sobie dtonie. Dzwi?l< 
be.b^ow A i^czat kvia wtjfowie, 
a c2erwcmy poKra/n zaskia- 

ysffco wokof 


Mark zdecydowat, ze jednak go nie 
postucha. Skr?cit w lewo, z powrotem ku 
parkingowi, gdzie czekat jego samochod. 

Starat si? zignorowac odgtosy pogoni, ale poza jego polem widzenia. ^ ^ 

byto to dose trudne, zwtaszcza po tym, jak j a fc robic cos 

kroki umilkty na chwil?, po czym ustyszat Nawet ich nie znat. 

trzy donosne tupni?cia przy l^dowaniu, nim _ £^ 0 | era , chtopeze - wielki facet wark- 
znow rozbrzmiaty kroki. Goniqcy go zblizali W ycisgajsc spod ptaszcza cos dtugiego 

si?. Byli juz po drugiej stronie ptotu, choc . meta | owego . _ chcielismy tylko pogadac. 

nie dotkn?li ani smietnika, ani ptotu, by Moie p rzyna jmniej to b?dzie dla ciebie 

przedostac si? na drugs stron?. Co wi?cej, 
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odgtos krokow zmieniat si? wraz ze zmniej- 
szeniem dystansu. Kroki b^ty Izejsze, drapa- 
ty nawierzchni? i byty duzb szybsze. 


nauezks... 


C<Vo A \*rk* 


W ieejo 


cA rozferJ s<e arz^\of, odgtos 


Mark j?kn^t cicho i sprobowat przyspie- p | 0 duj^cego serca. Me^yca prze- 

szyc, byto juz jednak za pozno. Cos niskiego przez nie^rawe cfv^n^x'y 

i czarnego wyrwato przed niego i ugryzto p > J i fijj e aooczy.W^r'^fecztAff>o$i^\ak 
go w biodro. Skulit si? odruchowo i potknst. p ora ^J ace ^ 0 






Cos innego 


znaeznie bardziej wysmukte- 
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go i rudego niezym kolor wtosow kobiety 
z metra — pojawito si? po jego prawej 
i zerwato mu but. Upadt na kolana, a po- 
t?zne uderzenie w plecy powalito go na 
brzuch. Cokolwiek to byto, natychmiast od^J 
skoczyto w bok. Lezat otumaniony, nim ktos 
nie zasadzit mu mocnego kopniaka mi?dzy 




starszego mz 
jedyrfif \ 
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otwieraj^c ostatni^ piecz^c zapewniaj^c^ mu kontrol? nad^sbb^. Wtedy 

MZ-fftk'Q UfHki'O fit z. >H ZJfeVrtMffcZ 


Czut si?, jak 


Z- kfkitM. 

go piorun, a blyskawica leza+a zwiifi?ta wokot jego serca 

*ltw|Mrtit 4 i<fitwt 4 i&, 


zitM fit i wimw ot w»»t nz-i 


z-%bj n^tz/Hitw^ i ttocz.4 fit cTtunt ttzy 

M^ia, koz.uitk04c‘fz-cz-%kt, 

#t>kWt H 4tl t* A fit I f£Wt - ClftQ dlfzczy rJU 

^tSfo WMf#t cKto. 

Potem zas wydat z siebie dzwi?k, jakiego nie s+yszat jeszcze nigdy w zyciu, 
poza marnymi imitacjami w filmach. Nieludzki dzwi?k, pe+en S^AztlC/ i ulgi, 
z nut? t?sknoty. Prawdziwy ktory mog+by obiec ca+y swiat, nim Markowi 


skonczy si? oddech. * 

Latynos zarrikn?+ si? i odruchowo cofn?+ 


krok, a rudy wilk odskoczyt 


podkulonym ogonem. Oboje zdawali si? tacy mali... tacy stabi. Widzial l?k 


w ich oczach i 
jesli w 




go w ich 
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swe moce, nic 
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mu 


zrozumiat instynktownie, 
strony zagrozic nie moze. 
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fjfc *\\e $}ysze c przez o d^o<P$A 1 ^U\i 4 ^ M4 

C/Jf f€) /He?" 7 / £>i<t}kA . 1 , M 

Czy fo b>\oja sftdra, czy fez fo owcze px'zeWanie, do noszenia Kfore^o KWe zkxh^zoko? 

Nffc k fe widze t , osfepiony razcicy^y bfasfde^y. 
tdie jesfet*\\v sfatxie zat*\k*\(*c oczi+, odwrocic icA od 6f <Q ^C%sJ 

froftAjcicej ka kock/k\ niebie. 
fdie jesfe^x w sfa *\ fe wydufic- sfowa, df&wi K\Kfe 


mm 



t i zofc t\apfywajt*ca do aiy(/a. 


Y-azdy dzwiejc, j*k< pr6b^je c z sfebfe wydac, wyrywa sie c jako f'OTWO & t]f <Z-~kW. f 

t\ieb*\ajt{cy\v so bie kic ft^dzf^ie^o. 

fdie cziAje t vdczetyo poza <0^f Hii/f < h^oje ciafo roz^ziera s< e< sa * vo oW wn^frza 

kI‘ / . / > j , • ' ;v:i|ll!||p?®| 

fJie K\o^< przesfac dt'zec... 
przesfac drzec zievW\e^.. 

t<QUftkZ M&.gtlte',* 

1 T/Wt^V 


Co *f^ ze k\k** dzieje? 

CZ~f &\ Rodze c sie t na txowo? 

Czy zycie, fefore znafe^x, byto fyfko b*xajafie*x pfod^w f?rzefcfesfyi*\, zast\t*fy*vx ciehynoscic* /ok fe? 
N^fe k\o^j^ sie c \vydosfac... Nffe k\o^ ozyc ... 

Cos d^wi Kmfe f Kfe k\o^ 5t^ fe^o pozbyc. 


Kffe je*feK\ wysfarczaj^co sihxy. 

Czy fo ja sfarywab*x cos wewnqfr'z siebie? 


czy ZMtUZM kt> fZKkVkftW* 

rW T^A * u7A \K 1/t i 1 vKis I \kf\A 
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Soze, co 5f^ dzieje? 

czy zmmztetiM w 

C Z >Z f' , AlAZttA\ SI t \v KlEKA-h/ 

Nffc k? tdie ko^ K\owfc... fdiczego Kfe cziaj^... 
S }ysze c jedyyy fe Aia/c K\ej w rzcycej ferwi 


oiraz 


fk<0WYT ^l~kLift>Z-kfetf ( Q <?Z-kkv 1 


Czyfoj*? 

Czy fo ja wyd*je t z siebie fevx dzwiejtf 
fdie b*\ot)e c £)0 powsfx'zyb*\ac... 



Ja^(k\ ciA^eKx tAdawafo km sie c fo fakdf^o? 
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w ilkolaki. To jedno slowo wywofuje mnogosc obrazow. 

Petnia Ksi^zyca. Przemiana z czlowieka w besti^. Srebrna 
kula. Skowyt. 

Wilkolaki symbolizujq wszystko, czego ludzie obawiaj^ 
sit^ :e strony natury — mysl o byciu zwierzynq lownq dla 
czegos silniejszego od nas, l$k przed tym, by nie okazalo si$, 
ze nasza cywilizacja jest tylko maskq, skrywajqcc| zwierz^ 
w naszym sercu. Symbol izuj 3 swiat, ktory nie przejmuje sit^ 
ludzmi, ktory widzi w nas jedynie ofiary. 

Co jednak, jesli za cal^ tq dzikosciq stalby przepelniony 

inteligencjq u mysl . 7 Co, jesli wilkolaki s^ wsrod nas, nie tyle 

przemienione kl^tw^ w cos gorszego od czlowieka, ale w cos 
znacznie lepszego? 

(ar/CA ^^CrXmeQG S^A£(/ 

Wilkolak: Odrzuceni jest opowiesci^ o starozytnej 
rasie, po cz^sci wilkach, po cz^sci ludziach. Niegdys panowa- 
la ona nad ludzmi i zwierz^tami w raju mysliwego u zarania 
dziejow. Wlasnymi pazurami przyczynila si^ jednak do upad- 
ku tego rajskiego swiata. Od tego czasu, stworzenia te polujq 
w dziwnych cieniach swiata, odci^te od zrodla swej mocy. 

Dla przedstawicieli swej wlasnej rasy Uratha sq ofiarami, 
niezdolnymi do schronienia si$ pomi^dzy ludzmi, ktorymi 
probujq bye. Sq Plemionami Ksi^zyca — Odrzuconymi. 

Bycie wilkotakiem oznaeza zdystansowanie. Nie tylko 
fizyezne, rowniez duchowe. Wilkolak moze udawac czlowieka, 
nigdy jednak nie uda mu si^ oszukac siebie samego. Widzi zbyt 
wiele, zbyt wiele czuje, zbyt wiele slyszy. Zapach mi^sa, otuma^ 
niajqcy zar miejskich ulic, nocne skowyty psow — to wszystko 
przypomina mu o dzikosci skrytej w jego sercu. Nawet jesli 
zmysly wilkolaka ograniczalyby si^ do zapachow i dzwi^kow, te 
gralyby na jego instynktach tak dlugo, ze w koricu nie moglby 
si S im juz opierac. Sq jednak o wiele bardziej wrazliwe. 

Odrzuceni sq jednymi z najgrozniejszych mysliwych, ktc> 
rzy kiedykolwiek chodzili po ziemi — w tym swiecie jednak 
rowniez lowcy bywajq zwierzynip Poluj^ na nich ich wlasni 
pobratymey, mordercy zw^cy si$ Nieskalanymi. Kieruje 
nimi dziedzictwo zapieklej nienawisci oraz przysi^gi krwawej 
pomsty, ktorej nie mogq - i najwyrazniej nie ch Ccj - zlamac. 
Gdy pod noenym niebem niosq sit^ skowyty Nieskalanych, 
Odrzuceni wiedzej, ze zacz^lo si^ polowanie na nich. Tynv 
czasem ich terytoria sq terenem innego konfliktu, mog^cego 
okazac si^ znacznie wi^kszym zagrozeniem. 

Pod powierzchniq znanego nam swiata znajduje si^ inna 
rzeczywistosc - swiat cieni zamieszkiwany przez zupelnie 
inne rodzaje drapieznikow. W tym ciemnym odbiciu wre 
zycie mieszkaricow Cienia, obcych istot wrogich Uratha. 
Kairnii] si^ ludzki] rozpaez^ i cierpieniem, dogl^dajijc emocji 
i bolu niezym farmer plonow. Inne z kolei w ogole nie 
przejmuji] si^ losem ludzi. Dla nich ludzkosc jest zaledwie 
przemijajqcym epizodem w dziejach planety. 


Wilkolaki zdajq sobie spraw^ z istnienia tego swiata 

s 3 jego cz^sciq. Niektore z nich wei^z troszcz^ si^ o ludzi, 
wsrod ktorych przyszlo im dorastac, niektore wciqz uznaji] 
ludzi za rodzin^. Inne zas widz^ w ludziach wyl^cznie zasoby 
do wykorzystania lub zwierzyn^ lownq. Wilkolaki dziedzicz^ 
i piel^gnujq zdolnosc polowania, by utrzymywac swiat w row 
nowadze i chronic swych bliskich przed pozarciem. 

Nie wszystkie jednak zawracajq sobie tym glow^ . Instynkt 
nie sklania wilkolaka do kochania otaczaj^cego go swiata — 
jedyny jego nakaz to polowanie. Znacznie gorszy od instynktu 
jest niesamowity gniew plon^cy w piersi kazdego wilkolaka, 
turia, ktorej nie jest w stanie dorownac wscieklosc zwyklego 
zwierz^cia. Narasta ona wraz z powi^kszaj^cym si^ Ksi^zycem 
i potrafi zwrocic pazury wilkolaka nawet przeciw tym, ktorych 
najbardziej umifowal. Bardziej niz cokolwiek innego wilkolaka 
definiuje jego szal. Czyni go drapieze^, niszczycielem, bestiq. 

Oto, co znaezy bye Uratha. Oto Wilkotak: Odrzuce 
ni, narracyjna gra Pierwotnego Szalu. 

C^w. jesrir xjLkvycJA > 

W 

Sikj powszechnego wyobrazenia wilkolakow jest znajo- 
mosc konceptu. Wszyscy wiedz^, ze wilkolaki to pozbawione 
samokontroli dzikie bestie zeruj^ce podezas pelni. Takie za- 
lozenia nie dajij jednak szans na ciekaw^ rozgrywk^. Nikt nie 
zechce kierowac losami fikcyjnej osoby, jesli b^dzie tracil nad 
ni^ kontrol^ za kazdym razem, gdy zaeznie robic si^ ciekawie. 
Twierdzenie to jest tym bardziej sluszne, jesli postrzega siq 
grt^ Narracji jako aktywnosc spoleczn^. Gra jest najciekawsza 
wtedy, gdy wszyscy przy stole bawiq si^ rownie dobrze. O ile 
reszta grupy nie bawi si$ wysmienicie, przyglc]dajqc si^ solowej 
grze jednego z graezy, wszyscy powinni miec cos do roboty. 

Dlatego tez Wilkolak: Odrzuceni zrywa z tradycyj' 
nym, filmowym obrazem wilkolakow, jak rowniez z kilko- 
ma tradycyjnymi wierzeniami pochodz^cymi z folkloru, by 
stworzyc interpretacj^ wilkolactwa nie tylko znajomq graezom, 
przemawiaj^cq do nich, lecz takze grywalnq. Ugryzienie wilko- 
laka nie przekazuje choroby, a jedynie pomaga wilkolakom od- 
najdywac osobniki tego samego gatunku. Pelnia Ksit^zyca ma 
wplyw na to, czym wilkolak si^ stanie. Podobny wptyw jednak 
maj^ takze inne fazy Ksi^zyca. W rezultacie wilkolaki s^ czyms 
wi^cej niz tylko zmiennoksztaltnymi potworami powi^zanymi 
z Ksi^zycem. Maj^ takze wi^cej celow i zobowiqzan niz tylko 
przymus zamykania si^ w piwnicy na trzy dni w miesi^cu. 

Wilkolak: Odrzuceni czerpie pelnymi garsciami 
z mitologii animizmu - wiary w duchy zamieszkujqce obiekty ze 
swiata materii. W animistyeznym swiecie pot^zny d^b moze bye 
zamieszkiwany przez d^bowego ducha, ktorego zdrowie uzaleznio- 
ne jest od stanu drzewa i ktory moze bezposrednio wplywac na 
swoje otoczenie. W Swiecie Mroku jednak animizm ma cienv 
niejsze oblicze. Duchy nie przejmuje si^ ludzkosci^, widzq w niej 







bowiem co najwyzej zrodlo pozywienia i rozrywki. Pozywienie to latwiej 
zapewnic sobie poprzez rozsiewanie strachu i bolu niz wzbudzanie szcz^- 
scia i nadziei. Bye wilkolakiem to bye wprowadzonym w ten animistyezny 
swiat, widziec, jak naprawd^ nieludzka i bezlitosna jest rzeczywistosc. To 
konieeznose stavvienia czola rzeczywistosci duzo bardziej pierwotnej niz ta 
znana ludzkosci, znajduj^cej si^ jednak w samym sercu eywilizaeji. 

Wilkolaki nie ofiarami przypadkowej napasci, na skutek ktorej 
przemienione zostaj^ w potwory - one rodzq si^ potworami. Dorastaj^, 
wierzqc, ze takimi samymi ludzmi jak wszyscy inni. Przebtyski mor- 
derezyeh instynktow wprawiajq je jednak w oslupienie. Dla wi^kszosci 
z nich pierwsze zetkni^cie z tym, czym w istocie sq, ma miejsce, gdy zo- 
stanq zaatakowane i ugryzione przez innego wilkolaka. Daje to napast- 
nikowi szans^ na poznanie smaku krwi bliskiego przemianie wilkolaka. 
Gdy nadejdzie stosowny czas, Uratha odnajd^ swego nowego kuzyna. 

Pierwsza Przemiana ma olbrzymi wptyw na wilkolaka. Nie wszystkie 
wilkolaki doznaj^ jej jednak pod Ksi^zycem w pelni. Faza Ksi^zyca 
podezas Przemiany okresla potencjaln^ przysztosc wilkolaka. Jest na poly 
blogoslawienstwem, na poly wieszczbq - okresla si^ j^ mianem patronatu. 

Podezas gdy patronat jest cech^ samego wilkolaka, plemi^ jest 
jednostkq spolecznq o znaeznie wi^kszej skali. To grupa wilkolakow 

0 wspolnej kulturze opartej na filozoficznych i praktycznych podsta- 
wach; dalsza rodzina pol^czona jest bardziej wi^zami ducha niz krwi. 

V^-A'rM'A 

Najistotniejsz^ skladowq wilkotaezego spoleczenstwa jest jednak wata- 
ha. Wilkolaki nie s^ samotnikami, osamotnienie doprowadza wiele z nich 
do szalenstwa. Jesli uznac plemi^ za dalsz^ rodzin^, to wataha jest rodzin^ 
najblizszq, grupq wilkolakow powigzanych ze sob$ blizej niz rodzenstwo. 

Pl^C FCfttiX 

Wilkolaki potrafi^ przyjqc kilka form posrednich oprocz ludzkiej 

1 wilczej formy z legend. Dalu, forma niemal ludzka, jest pot^zmejsza 

i bardziej dzik^ form^, zachowuj^c^ ludzb} zr^eznose, wzbogacon^ jednak 
o zwierz^cq sil$. Analogiczna do Dalu jest forma Urshul, pierwotna iiie- 
maize wilcza postac wilkolaka, zbudowana podobnie do wilka, znaeznie 
jednak od niego wi^ksza i silniejsza. Oprocz nich jest jeszcze pogr^zona 
w nieslawie Gauru, forma pol czlowieka, pol wilka — trzymetrowe pot;}- 
czenie czlowieka i wilka, przesycone instynktem zabojey i niszczyciela. 

Prawdziwe legendy o wilkolakach to dose trudny temat. Cz^sto 
sq wewnqtrznie sprzeczne, zas wiele opowiesci o ludziach zdolnych 
do przemiany w zwierz^ta jest tak naprawd^ historiami o wiedz- 
mach, a nie zmiennoksztaltnych potworach. Co wi^cej, niektore 
powszechnie znane elementy wilkotaezego folkloru to niedawne 
dodatki (srebrne kule s$ pomystem zaczerpni^tym glownie z Holly- 
wood). Ktore wi^c z tych legend mowic] prawd^, gdy w gr^ wchodz^ 
Uratha, ktore zas s^ nieporozumieniem. 7 

Wilkolaki zarazaj^ si^ likantropi^, gdy zostan^ 
ugryzione przez innego wilkolaka. Mit. Wilkolaki rodz^ si^ 
ze swq mocc], choc wiele z nich pocz^tkowo uwaza si^ za ludzi. Mlody 
wilkolak moze zostac ugryziony przez innego przed swojq Pierwszq 
Przemiany, samo ugryzienie jednak nie nadaje mu jego wlasciwo- 
sci. To raezej rodzaj iniejaeji, pierwszy krok na drodze do poznania 
prawdy o sobie. 










Wilkolaki ulegaj^ przemianie noc^ lub w noce pelni 
Ksi^zyca. Czgsciowo prawda, cz^sciowo mit. Wilkolaki powi^zane sq 
z Ksi^zycem, a kazda z jego faz vvplywa na instynkty wilkolakow przechodz^ 
cych Pierwszq Przemian^ pod ich patronatem. Te z wilkolakow, ktore przejdq 
ja pod Ksi^zycem w pelni, zwykle wykazuj g wigcej sktonnosci do przemocy, 
a ich wypady czcstokroc zbiegaj^ sie z patronuj^cq im fazg Ksi^zyca. Wilkolak 
zdolny jest jednak do przemiany niezaleznie od aktualnej fazy Ksi^zyca. 

Wilkolaki mozna zabic tylko srebrem. Mit, majgcy jednak 
oparcie w faktach. Wilkoiaki mog^ zgmqc po odniesieniu rozleglych obrazen 
niemal dowolnego rodzaju. Jednakze tempo, w jakim leczg owe obrazenia, 
jest tak duze, ze potrzeba naprawd^ sporego wysilku, by zabic wilkolaka. 
Niemniej jednak srebro zadaje im palgce rany, ktorych nie s^ w stanie tile- 
czyc tak szybko, totez srebrna kula zabije wilkolaka latwiej niz olowiana. 

Wilkolaki reaguj^ alergicznie na tojad. Zwykle mit. Tojad 
moze wplywac na wilkolaki, wyl^cznie jednak jesli zostanie nadana mu 
jakiegos rodzaju nadnaturalna moc. Bez tego jest zwyczajnq roslin^. 

Wilkolaki to wiedzmy i czarownicy, przebieraj^cy si^ 
w wilcze skory, by moc zmieniac postac. Kolejny mit. Wilkolaki 
rodztj sit,' tym, kirn s^ - nie uzyskujq swego statusu poprzez magiczny rytual. 

Wilkolaki po zmianie postaci trac$ zdolnosc rozumo- 
wania. W znacz^cej cz^sci mit. W wigkszosci form wilkolak zack> 
wuje pelni^ swej inteligencji, choc w kazdej z nich dysponuje rowniez 
instynktami drapieznika. Jedynym wyjqtkiem jest przerazajqca postac 
Gauru. Wilkolak, ktory j^ przyjmie, nie traci swej inteligencji. Mimo to 
racjonalna cz^sc jego osobowosci zostaje przytloczona przez z^dz^ znisz^ 
czenia. Wykonywanie innych czynnosci, poza atakowaniem i zabijaniem, 
wymaga wielkich nakladow sily woli od wilkolaka w formie Gauru. 

Wilkolaka w ludzkiej postaci poznac mozna po zrosni^tych 
brwiach oraz wskazuj^cym i srodkowym palcu tej samej dlugo- 
sci. Mit. Ludzka postac jest dla wilkolaka o wiele lepszym kamuflazem. 

Wilkolaki s^ potworami egzystuj^cymi samotnie. Czt^ 
sciowo mit. Wilkolaki s^ zwierz^tami zyjqcymi w watahach, jak wilki. 
Niemniej jednak nie pasuj^ do spoleczenstwa ludzi i cz^sto wybieraj^ 
towarzystwo innych wilkolakow. 

Jesli lapa wilkolaka w wilczej postaci zostanie odci$- 
ta, zmieni si^ w ludzka dlon. Prawda. Jesli dlon wilkolaka lub 
jakakolwiek inna konczyna, zostanie odcigta, stanie si$ ludzk^ cz^sci^ 
ciala. W ten sam sposob wilkolak po smierci przyjmuje ludzk^ postac. 
Zasada ta odnosi si$ takze do przelanej przez wilkolaka krwi - unie^ 
mozliwia wykorzystanie testow DNA do udowodnienia faktu istnienia 
wilkolakow. Wilkolak w postaci bojowej moze przelewac krew litrami, 
wcicjz jednak - po zbadaniu - okaze si^ ona zwyczajnq ludzkq krwiq. 


Kazda z opowiesci bgdzie roznila si^ od pozostalych, czerpi^c z innych 
tematow przewodnich i tworz^c odmienny nastroj. Czgsc cech b^dzie jednak 
wspolnych. Opowiesci o wilkolakach z pewnoscia maj^ wiele takich zbieznosci. 

Glownym tematem Wilkolaka jest bycie lowc^ i zwierzynq. 
Wilkolaki nie s^ istotami zyj^cymi pasywnie. Instynkt zmusza je do wy- 
ruszania na lowy. Wataha wilkolakow wyszukuje wszystkie potencjalne 
zagrozenia dla swego terytorium, przejmuje inicjatywg i wybija swe ofiary 
W przeciwnym wypadku sama stalaby si$ ofiar^ silniejszego lowcy. 

Nie nalezy jednak zakladac, jakoby wszystkie wilkolaki byly lowca- 
mi. Temat lowow moze rowniez przedstawiac Odrzuconych jako zwierzy- 
ng. W obliczu wrogich wilkolakow oraz innych, jeszcze dziwniejszych istot 
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zamieszkujqcych Swiat Mroku, wilkolaki mogq stac si<^ celem WTkc/A 


towow na ich wtasnym terenie, albo - co gorsza - Jowiedziec 



si( h ze to ich rodziny i ukochani sq celem. 


M urclieston: The Wolfs Tale autorstwa Davida Hollanda. 




Opowiesc o wilkolakach w swiecie wiktorianskim. Prawdziwym 


Jak na gr<£ o istotach b^dqcych zarowno ludzmi, jak i wilka- 
mi przystoi, nastroj Wilkolaka jest dwoistej natury. Z jednej 
st tony, wilkolaki to istoty dzikiej przemocy, a nastrojem furii — 


smaczkiem ksiqzki jest pami^tnik prowadzony przez wilkolaka. 

r\ 


Postac ta przyjmuje z radosciq swq przemian^ i rozwodzi siy 
szeroko nad wrazliwoscj swych nowych zmyslow - te dwie rzeczy 


niecz^sto pojawiajq sitj przy narracji z punktu widzenia wilkolaka. 


dlawioaej, ale i w pelni nieokielznanej - z pewnosciq przesycona 


Moon Dance autorstwa S. P.'Somtowa. Ksi;}zka kreslaca obraz 


JI livuwiij pi 071 Id 1 T • 1 C 

b^dzie cala opowiesc. Z drugiej strony jednak, swiat Wilko- kontliktu pomiedzy wilkolakami przybylymi z Europy a tymi za- 


taka to swiat mrocznych tajemnic i napi^cia, rzeczy majqcych 
mewiele wspolnego ze „swiatem natury”. Warstwa duchowa 


, , i . j / 

nueszkujqcymi Nowy Swiat wraz z rdzennymi plemionami Indian. 

r\ t A * 


R-cc_ d_ieje sig w latach 80. XIX wieku, autor nie ma zahamowan 
111 
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nadaje nastrojowi poczucie znacznie subtelniejszego zagrozenia. ~~ t0 ™^ zo krwawa, a jednoczesnie bardzo porywajqca opowiesc. 


Wpiuwadza wrazenie bezmiaru i okrucienstwa wszechswiata, 


Poiostal 


ktorego umysl ludzki nigdy nie bgdzie w stanie objqc. 


King Rat autorstwa Chiny Mieville, The Wolf L. Davida Mecha. 
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Niniejsze Wprowadzenie pozwala na zapoznanie si^ 


Pokrotce z tym, czego mozna spodziewac siq po wilkolakach 


Amerykahski Wilkolak w Londynie, w rezyserii Johna 
Landisa. Cz^stokroc przytaczany jako przyklad pierwszego do- 
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Wilkolaka: Odrzuconych icalej rozgrywce. 


brego filmu o wilkolakach od czasu Wilkolaka (1941). Glowny 


Rozdzial pierwszy opisuje swiat takim, jakim widzq go 


bohater dysponuje zdolnosciq widzenia zmarlych - to unikalny 


Uratha. Nakresla rysy ich spolecznosci i legend, a takze istot, 

t * 


motyw dla calego podgatunku. Sekwencje przemian oddane sq 


ktoie polujq na Uratha, oraz tych, ktore sq ich ofiarami. 


- wyjqtkowq szczegolowosciq. Sequel tego filmu rozgrywajqcy 


Rozdzial drugi skupia sit^ na procesie tworzenia postaci 


i nabywanych dla niej cechach, od przewag zyskiwanych dzi^ki 
ksi^zycowemu patronatowi i wybranemu plemieniu, po dziwne 


si^ w Paryzu ucierpial na wprowadzeniu efektow specjalnych, 
mm technika byla gotowa na ukazanie nam wilkolakow. 


Skoivyt w rezyserii Joego Dantego. Ukazal si^ w tym sa~ 


moce, jakie wilkolaki pozyskujq z K rainy Cieni. 


mym roku co Amerykahski wilkolak w Londynie. Mniej w nim 


Elementy mechaniki, charakterystyczne dla grania wilkolaka 


cmmego humoru, sklania si(^ bardziej ku prawdziwemu 


mi, stanowiq tresc Rozdzialu trzeciego. Rozwiqzania mecha 


horrorowi. Pierwowzor jest porzqdnym filmem o wilkolakach 
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niczne w nim zawarte przedstawiajq zdolnosci dostgpne wszystkim 


dalsze cz^sci nie sq jednak warte oglqdania. 


wilkolakom oraz wyzwania wspolnie im stawiane - od umiej^tnosci 


Zdjqcia Ginger w rezyserii Johna Fawcetta. Dobrze pomy 


zmiany ksztaltow i przyspieszonq regeneracjyy po moraine nakazv 
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slany film dokumentujqcy dorastanie nastolatki potqczone z jej 


Harmonii oraz straszliwe zagrozenia niesione przez Szal Smierci. 


pr.emianq w wilkolaka. Film nie jest tak przyjemny, jak moglby 


Narracja jest glownym wqtkiem Rozdzialu czwartego. 


sugerowac jego oryginalny tytul. To doskonaly obraz tego, jak 


Mozna siq z niego dowiedziec, jak uczynic ze swej gry w Wilkolaka 


moze wyglqdac zycie wilkolaka tuz przed Pierwszq Przemianq. 


prawdziwie porywajqcy spektakl. Znajdujq sic; w nim rowniez opisy 
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antagonistow mogqcych polowac na watahg lub stac si^ jej ofiarami. 


Dog Soldiers w rezyserii Neila Marshalla. Opisywany nie jako 
Jilin o wilkolakach z zofnierzami”, lecz Jilm o zolnierzach z wil- 


Dodatek pierwszy opisuje swiat duchow, kreslqc rysy 


kolakami . Wciqz jednak jest to swietny przedstawiciel gatunku, 


animistycznej strony Wilkolaka. Ta cz^sc pokazuje, co sie dnkrom U , •> , 

dzieje, gdy wilkolaki wkraczajq w ostgpy tego swiata . przedstawia t m k ft , ‘ ^ W3taha gr °™ ejsza jest od 

, . } , px^cu^LdWid Doieuvnczem wi kni a kra Sami 7nlmpr7o rAr^-7/^t-vf-i 
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nawet jesli wilkolaki prezentujq siq nieco niskobudzetowo. Sa za to 

i i « < t 


zasady tworzenia duchow. 


j j 

pojedynczego wilkolaka. Sami zolnierze prezentujq poziom pracy 


Na koniec, Dodatek drugi, ktory omawia przykladowa 


zespolowej, jakiego wilkolaki moglyby im tylko pozazdroscic. 


Wilkolak w rezyserii George’a Waggnera. Nigdy nie 


scenen, Gor Skalistych w stanie Kolorado, rejonu dzwigajqcego zaszk^ ioorec .eVn la T i 7? ™ , 

sie no woinie. Warn ha 7 nai,W : zaszkodzi oprzec s^ na klasyce. To od czasu tego filmu wih 


s , PO wojnie. Wataha znajdzie tarn w.ele okazji do wyznaczenia koiaki zacz ^ TfW I 2 m 
s wo] ego terytonum 1 rozslawienia swych imion. 4 y ^renrem. 




Wilk w rezyserii Mike’a Nicholsa. Godny poleccnia 


Mit wilkolactwa interpretowano na wiele rozmaitych 


: uwagi na rozpatrywane tarn wilcze instynkty decydujqce 


o sposobach radzenia sobie z ludzkimi sprawami. Kolejne 


sposobow. Zbyt cztpsto jednak powiesci i filmy o wilkolakach 


interesujqce spojrzenie na zycie przed Przemianq. 


zwracaja sig ku taniej sensacji lub sprowadzajq wilkolaki do 


Pozostale 


roli kolejnego potwora, w dodatku cz^sto z zalosnym skutkiem. 


Wymienione ponizej tytuly sq najbardziej znanymi przykladami 


Braterstwo \\ ilkow, Predator ; Wilkolaki, Ksiqzniczka M ononoke, 
The Blair \\ itch Project, Wolfs Rain, Duch i mrok 


dziet skupiajqcych si q na wilkolakach na tyle, by moc stanowic 


inspiracj^ dla graczy. W Pozostalych wymienione sq dziela, 




w ktorych czasami wilkolaki nawet nie wystppujq, ale ktorych 


Pewne aspekty sq zwiqzane z tematem i przeto godne rozwaze- 


Inspiracj^ dla rozgrywki znalezc mozna niemal wsz^dzie. 
Muzyka klasyczna, jak Mars, The Bringer of War Holsta albo 


nia ze wzgl^dow dramaturgicznych lub merytorycznych. 


Noc na Lysej Gone Musorgskiego, moze spelnic swoje zadanie, 


tak samo jak wiele piosenek heavy metalowych. Idqc dalej tym 




Jafc kox'zysi'ah z ’fccyo potix'e i czWka 
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tropem, malarstwo Goi moze bye sugestywn^ reprezentaeja 
brutalnosci stare, a dziennikarskie zdj^cia z terenow ogarni^tych 
wojnq poddadze] ciekawe pomysly na przedstawienie krajobrazu 
swiata duchow. Przydadz^ si^ takze co dziwniejsze miejskie legem 


dy, a takze ksiqzki o voodoo i mitach animistycznych. Wystarczy 
miec oezy i uszy szeroko otwarte, wypatrujqc wszystkiego, co 
moze si^ kojarzyc z cieniami Swiata Mroku oraz nieokielznang fu- 
riq wilkolakow - nigdy nie wiadomo, kiedy sptynie na nas wena. 






amulet - przedmiot nasycony Esencj^ z locus. 

Azlu - Paj^czy Roj - zbioreza istota zlozona z czrjstek duchow 
zamieszkuj^cych paj^cze ciala. 

Bariera - na wpol przenikalna granica pomi^dzy swiatami 
ducha i materii. Znana przed Rozdarciem jako Graniczne Ziemie. 

Beshilu [be-szi-lu] - Szczurzy Roj - zbioreza istota zlozona 
z ezrjstek duchow zamieszkujqcych szczurze ciala. 

Mogostawiona wataha - Wataha skladaj^ca sic; z pRciu 
czlonkow, kazdy odmiennego patronatu. 

Cahalith - patronat gaw^dziarza, wieszcza i m^drea. 

Cahalunim [ka-ha lu-nim] - Choi Dzieci Luny 
powi^zanych z brzemiennym Ksiyzycem, duchow 
patronujqcych Cahalithom. Takze: Brzemienny Chor. 

Celestina - najwyzsza ranga, najpot^zniejszy rodzaj ducha; 
duchy cial niebieskich lub podobnie przytlaczaj^ce istoty. 

czlowiek wilczej krwi - ludzey kuzyni Uratha, w ktorych 
zylach plynie krew wilkolakow. Ludzie wilczej krwi wykazujq 
sic; ograniezom] odpornosci^ na Delirium. 

Dalu - podobna ludzkiej, ale juz zezwierz^cona postac wilkolaka. 

Dar - duchowe blogoslawienstwo nalozone na wilkolaka, 
pozwalajqce mu nasladowac moc danego ducha. 

Delirium - nadnaturalne szalenstwo ogarniaj^ce ludzi 
widzqcych wilkolaki. 

duchowe ost^py - swiat duchow jako taki, dokladniej te 
jego tereny, ktorych nie objc;ly we wladanie watahy wilkolakow 
(tak wic;c wi^ksza jego czc;sc). 

Dzieci Luny - pomniejsze duchy KsRzyca, slugi Luny. 

Elodoth [e-lo-dof, e-lo-dot] - patronat sc;dziego, arbitra w sporach 
pomi^dzy Uratha oraz pomi^dzy swiatami materii i duchow. 

Elunim - Chor Dzieci Luny powi^zanych z polksRzycem, 
patronow Elodothow. Takze: Dwoisty Chor. 

Esencja - energia swiata duchow bt;dqca ich ciatem, zrodlo 
sity wilkolakow. 

fetysz - przedmiot, ktoremu poprzez zamknRcie w nim 
ducha nadano wtasciwosci nadnaturalne. 

Gauru - pol ludzka, pot wilcza forma bojowa wilkolakow, 
obarezona brzemieniem Szalu. 


Ithaeur [i-te-ur] - patronat badaeza wiedzy tajemnej, 
ktorego zadaniem jest uzyskanie wladzy nad duchami. 

Ithalunim [i-ta-lu-nim] - Chor Dzieci Luny powirjzanych 
z ksRzycowym sierpem. Takze: Chor Wyroczni. 

klaive - bron Uratha b^d^ca jednoczesnie fetyszem. 

Kosciane Cienie - plemi^ mc;drc6w poszukuj^cych wiedzy 
o swiecie duchow, ktory si^ ich wyrzekl. 

Krolestwo Cieni - swiat ducha, duchowe odbicie swiata 
fizyeznego. Takze: po prostu „Cien”. 


Krwawe Szpony - plemic; zagorzatych, okrytych slaw^ 
wojownikow z petng sitq uderzajqcych przeciw zagrozeniom 
przenikaj^cym do swiata materialnego. 

locus, loci [lo-kus, lo-ci] ndm; l. poj. 1 1. mn. - przedmiot w swiecie 
materialnym, wokol ktorego Bariera jest slabsza, 

loza - wyspeejalizowana frakeja na ogol stanowi^ca cz^sc 
plemienia, oddaj^ca czesc duchowi zwi^zanemu z wybranym 
aspektem filozofii plemienia. 

Lud - wilkotaeze okreslenie wlasnego rodzaju. 

Luna bez l mn. - duch Ksi^zyca, legendarna rodzicielka wilkolakow. 



Lowcy w Mroku - plemi$ tropicieli, ktorzy dbajc] o nietkni^te 
uswi^cone miejsca, oslaniajcjc je sw^ pierwotn^ magiq i 

N^kany - kazdy, kto w jakimkolwiek stopniu zostal op^tany 
przez ducha. Ngkaniem nazywa sit; takze sam stan op^tania. 



Nieskalane Plemiona - trzy plemiona, ktore odrzucily koncept 
pokuty, wrogowie Plemion Ksigzyca, zwani takze Nieskalanymi. 


Odrzuceni - Wilkolaki - termin, ktorym Nieskalane Plemiona 
okreslajc} wyl^cznie Plemiona Ksigzyca. Odnosi sic; do legendarnego 
upadku Pangei i stanu nielaski, w ktorq wowczas wilkolaki popadly. 

Ojciec Wilk - legendarny przodek rasy wilkolakow. 


Owfadni^ci - osoby lub zwierz^ta, ktore zostaly calkowicie 
op^tane przez ducha (sam taki stan rowniez nazywa sit; 
Owladni^ciem). Proces ten przemienia ciato ofiary w cos 
nadnaturalnego, czysto obdarzonego niesamowitymi mocami. 

Pangea - czas raju przed Upadkiem. 

patronat - ksit;zycowy „znak zodiaku”, ktorym wilkolak 
zostaje naznaezony w chwili Pierwszej Przemiany. Takze: 
konkretna rola w spolecznosci Uratha. 




Hishu [hi-szu] - ludzka postac wilkolaka. 


Pierworodni - najpot^zniejsze z wilezyeh totemow plemion Uratha. 



Hisil - ealose swiata duchow, dostownie „cien swiata” lub „swiat cieni”. 

idigam - wygnaniec, rodzaj ducha wypydzonego w minionej 
erze z ost^pow swiata duchow. 

Inkarna - duch wielkiej rangi i mocy. 

Irraka - patronat zwiadowey i skrytego lowcy. 

lrralunim - Chor Dzieci Luny powigzanych z Ksiyzycem 
w nowiu, patronow Irraka. dakze: Bezksit;zycowy lub Skryty Chor. 


Pierwsza Mowa - starozytny jt;zyk swiata duchow, trwajacy 
w praktveznie niezmienionej formie od zarania dziejow. 

plemi^ - luzna organizaeja wilkolakow zrzeszonych przez 
wspolnq sprawt; lub wit;z ze wspolnym totemem plemiennym. 

Plemiona Ksiyzyca - pi^c plemion oddajacych hold Lunie 
i staraj^cych si^ zadoscuczynic za grzechy swych przodkow. 
Przysi^ga Ksi^zyca - uswi^cony kodeks wytycznych. 
Wilkolaki przysi^gajq przed Lunq, ze b^dq przestrzegac tych praw. 






pylek - najmniejszy z duchow, ma rozmiar i itioc 
porownywalne z owadzimi. 

Rahu - patronat wojownika wznosz^cego skowyt ku Ksigzycowi w pelni. 

Ralunim - Chor Dzieci Luny powiazanych z Ksigzycem 
w pelni, patronow Rahu. Takze: Chor Furii. 

R6j - potworne polaczenie zwierzgcia i ducha, rosn^ce w sitg wraz 
z wchlanianiem coraz wigkszej ilosci podobnych sobie. Zob. Azlu i Beshilu. 

Strzgp - duch sredniej rangi i mocy. 

Szal - stan morderczej furii, ogarniaj^cy wilkolaka w formie 
Gauru. Czasami termin wykorzystywany do poetyckiego 
okreslenia forniy Gauru, na przyklad „obosieczne ostrze Szalu”. 

Szal Smierci - berserkerski szal ogarniaj^cy wilkolaka. 

Szpon - duch niskiej rangi i niewielkiej mocy. 

totem - duch, ktory zostal przymuszony lub przekonany do 
wspierania watahy wilkolakow. 

tur - teren neutrality, gdzie moze dojsc do swobodnego spotkania watah. 

Upadek - mityczny akt ojcobojstwa, poprzez ktory Uratha 
przejgli rolg ich ojca jako straznicy Granicznych Ziem. 
Zaowocowal on powstaniem Bariery pomigdzy swiatem materii 
i ducha. Znany rowniez jako Rozdarcie oraz Wielka Zdrada. 

Upiorne Szczenig - owoc spolkowania dwojga wilkolakow. 

Uratha [u-ra-ta, u-ra-fa] - wilkolaki. 

Urhan - wilcza postac. 

Urshul [ur-szul] - ogromna i dzika postac wilkolaka 
przypominaj^ca wilka. 


Widmowy Wilk - jeden z Odrzuconych, ktory nie 
wypowiedzial slow Przysiggi Ksigzyca ani nie zostal przyjgty do 
zadnego z plemion. 


Wtadaj^cy Zelazem - plentig przebieglvch wilkow w ludzkiej 
skorze, ktore utrzymuje scisle relacje z ludzka strong swej natury. 


VVtadcy Burz - plentig nieugigtych przywodcow stada, ktorzy 
stawiaji] czola slabosci i dyshonorom pi ami gey m ich dusze. 


Zi’ir - Wilkolaki, ktc>re ulegly tak duzej degeneraeji, ze przemienily sig 
w bezmyslne i amoralne potwory. Nazywane tez Strzaskanymi Duszami. 

zlisic sig - znalezc sig w „ucieczkowej” fazie Szalu Smierci. 


Zwodzeni - osoby lub zwierzgta, ktore zostaly czgsciowo 
opgtane przez ducha. Sam stan czgsciowego opgtania nazywa sig 
rowniez Zwodzeniem. Ofiara zachowuje znaezng czgsc wolnej 
woli, moze jednak bye zwodzona przez subtelne podszepty ducha. 

foeyews-i'A tfvCWA 


afhal - czarnoksigznik 

alath [a-laf, a-lat] - usiuzny duch (forma mgska) 

Alathru [a-laf-ru, a-lat-ru] - Dar lub Dary 

Amahan Iduth - Luna, „Matka'Ksigzyc” 

Anshega [an-sze-ga] - Nieskalane Plemiona 

Asah Gadar - Ogar Zguby 

Azlu - Pajgcze Roje 

Beshilu [be-szi-lu] - Szczurze Roje 

duguthim [du-gu-fim, du-gu-tim] - Owladnigty 
(poprzez opgtanie lub wchlonigcie) 



dulesh’na [du-lesz’na] - amulet 

far’huf - Przejscie, wkroczenie do swiata duchow 

» 

Farsil Luhal - Wladajgcy Zelazem 

gifala - ostgpy swiata duchow 

gishar - Rana, skalane miejsce w swiecie duchow 

gurihal - swiat materiality, fizyezny 

Hirfathra Hissu [hir-fat-ra his-su] - Kosciane Cienie 
Hisil - Krolestwo Cieni, swiat duchow 
hithim [hi-fim, hi-tim] - wrogi duch 
hithim luzak - uciekinier ze swiata duchow 

Hithimu [hi-fi-mu, hi-ti-mu] - Ngkani 
hithisu [hi-fi-su, hi-ti-su] - Zwodzeni 
Idigathim [i-di-ga-fim, i-di-ga-tim] - Delirium 
Iminir - Wladcy Burz 

ithagihi - Patronat, ksigzycowy znak zodiaku 

Izidakh [i-zi-dak[ - Zarliwi 

Kuruth [ku-ruf, ku-rut] - Szal Smierci 

lama - usiuzny duch (forma zenska) 

lil - duch danego miejsca 

Lushar lduthag - Plemiona Ksigzyca 

magath [ma-gaf, ma-gat] - duch bgdgcy hybrydg, 
nieposiadaj^cy wlasnego choru 

Meninna - Lowcy w Mroku 

muth luzuk- wantpir, dost. „zlodziej krwi” 



nahdar [na-dar] - locus 


Ninna Farakh [nin-na fa-rak] - Krolowie Drapiezcow 

nuzusul - wilkolak przed Pierwszq Przemiang 

shartha - Roj, czgstkowa istota ducha wcielonego 

shurilam [szu-ri-lam] -nietykalne lub niematerialne. Nie 
zmanifestowany duch lub stan przebywania w Zmierzchu 

Susuru Hafarrakum - Wielka Zdrada, Upadek, Rozdarcie. 

Suthar Anzuth - Krwawe Szpony 

Thihirtha Numea - Widmowe Wilki 
Tzuumfin [tzum-fin] - Biale Pazury 
ulal - Esencja 

umma - wiedzma lub czarnoksigznik 
ungin - spotkanie, zbor na neutralnym terenie 
unihar - Upiorne Szczenig 
uragarum - czlowiek wilczej krwi 

uralath - totem, zwlaszcza duch sluzgey jako totem wilkolakont 
Urdaga - Odrzuceni, plemiona Odrzuconych 
Uremehir - Pierwsza Mowa 
Urfarah - Ojciec Wilk 

Zathu [za-fu, za-tu] - Bariera 
zur - ofiara dla duchow 















Do diabTa, siedzi na dachu. Te cholerstwa uwielbsaja wspinac. Co 
ma sens — daje im to przewag^, ktorej me ma w tym srodowisku Lud. 
Wszystke te odndza, sieci i mespodzianki czyhajace w miejscach, gdzie 
najmmej si$ ich spodzsewasz. 

Cuchme jak diabli, Bog jeden we, co tarn wyczymaTa. W zadnym 
ludzkim #zyku nie istmeje sTowo, ktore mogToby opisac ten zapach. 
Kaggath. Klajblizszym okreslemem jest ..ciepTe i mokre” ale to me sa 
zapachy znane zwykfym ludziom. 

Kliewazne, to meistotne. Tak czy inaczej, wyprujenny -flak tej 
kurewskiej Azlu. 

tapiemy siq w^c na przyn^t^, idziemy na dach. A tam — 

— nsc. ZupeTme me. Rykn^Ta, splun^Ta na nas i rzuciTa si^ przez 
knaw^dz, po sTupie i w dof.. 

Wataha wpada w szaT. Dziwka drazm s^ z nam, ( wemy to. Wszyscy 
wydaja z siebie skowyt i przyjmuj'a postac Gauru. Rzucamy s^ z dachu, 
drac si^, warczac, gotowi spuscic paj^ezyey pot^zne lame. 

I wpadamy prosto w ich Sieci. Tuzin Azlu, czekajacych na nas, 
przeberajacych odnozami. 

0 ' • *'•' -V\ • * . * 

5a gTodne. 
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miejscem , epo/q, c^y te£ jednym i drugim, Jedyne, co jestesmy 
iv stanie przywolac na partite, tojej utracona chwala. 

Gdy Pangea by la w stadium pelnego rozkwitu, jej pigkno 
ujglo serce samego Ksigzyca. Swiat rozciqgajqcy sig pod niq 
oczarowal Amahan Iduth - Matkg Lung. Przybrala ona postac 
cielesnej kobiety i zstqpila na ziemig. Przemierzala dzungle i ply - 
wala <w morzach. Byla najpigkniejszq istotq na ziemi, niezliczeni 
zabiegali o jej wzglgdy. Najpotgzniejszym i najdzielniejszym z nich 
byl Urfarah... Znacie to imig, prawdal To by l Ojciec Wilk. 

Pangea byla cudowna, nie byla jednak krainq pokoju 
i iagodnosci, lecz swiatem lowcy. Lew wciqz polowal na jagnig, 
duel: czerpat z materii, czego tylko bylo mu potrzeba. Smierc byla 
nieodlqcznq czgsciq tego raju mys'liwego, a najwigkszym z iowcow 
byl Ojciec Wilk. Byl wojownikiem Krolestwa Cieni i blotnistego 
swiata powietrza i ziemi. Przemierzal granieg swiata materii, 
utrzymujqc wszystko na swoim miejscu. Duchy wyprawialy su ■> 
do swiata cielesnego, nie na dlugo jednak i nie zapgdzaly sig zbyt 
daleko. Urfarah rzucal sig w pogofi za kazdym duchem, ktory 
naduzyl gosciny. Gdy bylo to konieezne, jego kly i pazury spy - 
chaly ludzi i zwierzgta zapuszczajqcych sig zbyt daleko w Cien 
z powrotem, ku wzglgdnemu bezpieczehstwu cielesnego swiata. 
W jego sercu gorzala nadnaturalna sila i pelnia przekonan, pra- 
wy Szal czyniqcy go niepowstrzymanym. Byl pierwszym pos'rod 
nas wszystkich i potgzniejszym od kazdego. 

Ojciec Wilk pokochal Lung juz wtedy, gdy obserwowal jej 
drogg po niebosklonie. Tym wigkszq rados'ciq napelnil go jej widok 

- kroczqcej pograniczem migdzy swiatami ducha i ciala. Jego 
uczucia nie byly nieodwzajemnione. Luna obdarzala Ojca swq 
milosciq, uwazajqc go za dzielnego i mqdrego, silnego i przystoj - 
nego. Poznali sig i data mu dzieci dwoistej natury, ciala i ducha 

- pierwsze wilkolaki. Pomimo swego ludzkiego ciala Luna urodzila 
dziewigeioro szczeniqt, co mialo bye znakiem ich przyszlego losu. 

To Lunie nasi przodkowie zawdzigczajq umiejgtnosc zmiany 
ksztaltdw, podobnq jej przemianom w trakeie miesiqca. Ojcu 
Wilkowi zas zmysly, silg i chyzos'c przekraczajqce te, ktore dano 
wilkom zrodzonym z ciala. Od obojga rodzicow odziedziczyli 
pewnq miarg duchowej mocy, jako ze Matka Luna byla Krolowq 
Cienia, a Ojciec Wilk byl Panem Granicznych Ziem. 

Po porodzie Luna wrdcita na niebosklon, a Ojciec Wilk 
wychowywal Pierwszq Watahg. Nauczyi pierwszych Uratha 
zycia ludzi i wilkow, ducha i ciala. Pokazal im sciezki wiodqce 
Z Krolestwa Cieni, poprzez lasy, gory, pustynie do swiata cie- 
lesnego, poprowadzil ich szlakami wiodqcymi do plemiennych 
domostw ludzi- 

Ojciec Wilk przyuezyl Pierwszq Watahg, by mogla 
wspierac go w obowiqzkach straznika Granicznych Ziem. 
Pierwsi Uratha zajgli sig nimi i pomogli zaprowadzic porzqdek 
w swiatach ducha i biota. By li pasterzami ludzi , zwierzqt i du - 
chow. Trzebili kazde stado, plemig i watahg, ktore rozrastaly 
sig ponad miarg lub stawaly zbyt niebezpieczne. Odgrywali rolg 
pierwszych pos'rod drapieznikow. 


Stac sig wilkolakiem, przejsc Pierwszq Przemiang to 
wkroczyc do mroczniejszego, znaeznie grozniejszego swiata. 
Wilkolaki dorastajq z poczuciem tego, ze... jest z nimi cos 
nie tak. Ich instynkty ostrzegajq przed zagrozeniem czyha- 
jqeym w ukryciu. Dopiero gdy odkryjq, kirn i czym sq, bgdq 
w stanie zaczqc odkrywac prawdg o swiecie ksigzycowych 
cieni, instynktach oraz Szale, ktore zawsze im towarzyszyly. 

Oto ten swiat. Oto swiat Uratha. 


tjtente j&sxo&t, Lxenn 

Co stwarza wilkolaka? Czemu blogoslawienstwa zwie- 
rzgcej mocy oraz klqtwa Szalu przenoszone sq dziedzieznie, 
a nie sq zakazne, jak sugerowalyby to filmy? Jakim cudem 
stworzenia takie mogq w ogole istniec? Odpowiedzi mogq 
znajdowac sig w zamierzchlej przeszlosci, u zarania dziejow. 
Wszystko, czym wilkolak jest - zrodlo jego sily i chyzosci, 
klqtwa srebra i krwawa zmaza czyniqca go Odrzuconym - 
to wszystko wiqze sig z legendq Ojca Wilka. 

Wedle slow tej legendy wilkolaki byly Niegdys obronca- 
mi swiata. Wiernie stuzyly Ojcu Wilkowi, potgznemu ducho- 
wi polujqcemu w licznych swiatach i wymierzajqcemu kary 
tym, ktorzy lamali dawne prawa. Wtedy to pierwsi Uratha, 
protoplasci calej rasy, popelnili niewybaczalnq zbrodnig. Inni 
wladey swiata duchow wyrzekli sig ich na zawsze - odrzucili. 

Wilkolaki utracily prawie polowg swego dziedzictwa. 
Niemal wszystkie pakty zawarte migdzy nimi i ich kuzynami 
ze swiata duchow zostaly zerwane. Odtqd kroczq pomigdzy 
ludzmi, niezym wilki migdzy owcami, ukrywajqc sig w skorach 
mgzczyzn i kobiet, nie majqc dostgpu do lowisk swego ojca. 

Wciqz jednak polujq. 




Wszystko, czym jestesmy, i wszystko, czym kiedykolwiek byli- 
smy, mialo swoj poczqtek w Pangei. Wiecie doskonale, czym byla. 
Slyszeliscie opowies'ei o Edenie - ludzie tylko tyle byli w stanie 
zapamigtac z tamtych czasow. Okruchy wspomnien tkwiq wciqz 
w waszyeh snach, czasami zdarza sig warn pochwycic won zdrowej 
rosliny albo cos' w zapachu ofiary i nieomal sobie przypominacie . 
Najtrudniej zapomina sig wlasnie zapachy. Nie jestescie w stanie 
przypomniec sobie ich jednak w pelni, prawda ? Nikt nie jest w sta- 
nie, jedynie nasi najstarsi przodkowie przemierzali ziemie Ogrodu. 

I to wlasnie im przyszlo go zniszczyc. 

Sprobuj przypomniec sobie ten zapach, won swiata tgtniq- 
cego zyciem, przepelnionego mozliwosciami. Duchy swobodnie 
wkraezaly do krolestwa dal, a zwierzgta oraz ludzie - do chlod- 
nego cienia swiata. Pangea nie byla polqczeniem kontynentow, 
o ktorym mowiq geologowie, lecz pierwotnq postaciq naszego 
swiata. Ludzie i duchy porozumiewali sig wspolnq Pierw- 
szq M owq. Nie umiemy sobie przypomniec, czy Pangea byla 




Oczywiscie pewnym duchom i ludzkim plemionom nie 
w smak bylo takie traktowanie. Niektorzy przeciwstawiali si$ 
silq i dzigki liczcbnosci, magii lub potgdze nie oddawali latwo 
pola. Ojciec Wilk wraz zc swojq watahq przegnal najgorszych 
Z nich w dalekie rubiezc duchowych ostgpow - zctrowno po - 
tgine duchy, ich pomniejsze slugi, jak i plemiona ludzi, ktore 
oddawaly czesc mrocznym mocom i popehualy odrazajqce 
zbrodnie. Inni, a mi^dzy nimi Krol Flag i Wiedzma Tkaczka, 
stawiali czola Ojcu, gdy tylko byli w stanie i salwowali si% 
ucieczkq, gdy widzieli, zc nie podolajq calej jego watazc. 

Bylismy wladcami tego swiata. Ogromna sila i zdolnosc 
zmiany ksztaltdw pozwolily nam podporzqdkowac sobie 
kazdego czlowieka i kazde zwierzg. Niewiele drapieznikow 
moglo si% nam przcciwstawic, zadna ofiara nie byla w stanie 
nam umknqc. Nawet najsilniejsze mamuty i najstraszliwszc 
drapiezniki tamtego czasu nie mogly si§ rownac z watahq wil- 
kolakow. To byly straszne czasy dla ludzi, lecz dla nas - czas 
chwaly, zlota era upstrzona jaskrawq krwiq naszej zwierzyny. 

Jak kazda zlota era, musiala kiedys sig skohczyc. 
l/PAVCK &JCA 'jJtLKA 

Widzicie, wszystko zaczglo si§ od Ojca. Zanim pojawi- 
lis'my sig na swiecie, nim ludzie urosli w sil§ , gdy wigkszosc 
duchow byla mloda i slaba, trzeba bylo jedynie Ojca Wilka, 
by utrzymac porzqdek na granicy swiatow. Duchy nie 
mogly naduzywac goscinnosci swiata materii am tez zbytnio 
urosnqc w silg. M oc Ojca zostala nieco umniejszona poprzez 
pojawienie si£ jego potomstwa. Wciqz jednak byl silny i szyb - 
ki. Jednak do czasu. 

Musialo minqc niezliczenie wide lat, by wraz z ich uply - 
wem Ojciec Wilk zaczql trade swq sil§ i szybkosc. Jego kly nie 
byly juz tak ostre, a i jego umysl nie ogarnial juz wszystkiego. 
Coraz wigeej duchow umykalo jego uwadze; budowaly one 
przerazajqce krolestwa posrod ludzi i nabrzmiewaly moeq. 
Gdy juz dopadal tych samozwanezyeh bogow cierpienia i bra - 
ku umiaru, duzo wigeej czasu zajmowalo mu rozprawienie si$ 
Z nimi. Niektorym nawet udawalo sig uciec - byly oslabione 
przez starcie, ale wolne. Stopniowo Pangea stawala si§ rajem 
dla duchow i ludzi akceptujqcych ich wladanie, czysccem 
zas dla wszystkich pozostalych. Nasi przodkowie widzieli t% 
przemiang. Zaczynaly ich ngkac wqtpliwosci. 

Co si$ bowiem dzieje, gdy wilcza wataha zawodzi pod - 
czas polowah, bo jej przewodnik jest zbyt slaby, zbyt wolny, 
zbyt slepy, by jq prowadzic ? A Ibo cala wataha wymiera, albo 
przewodnik stada musi zostac zastqpiony. Podobnie bylo 
i w tym przypadku, tyle zc stawkq byly losy calego swiata. To, 
co nastqpilo potem, bylo straszliwym zdarzeniem, ktore bylo 
konieezne, choc me powinno bylo takim si% stac. 

Kazdy duch ograniczany jest przez swe tabu, tj. rzqdzqce 
jego naturq prawa, ktorych nie mozc zlamac. Duchowi bolu 
riie wolno uleezye zywej istoty, duchoivi rekina nie wolno za - 
znac spoezynku. Ojciec Wilk byl jednym z najpotgzniejszych 
duchow na swiecie, jednak nawet on mial swoje tabu. Jego 
poczucie powinnosci bylo tak silne, ze nie byl w stanie odejsc, 
nie znalazlszy godnego zast^pey. Silq jego tabu bylo to, zc jesli 


ci, ktorzy byliby w stanie zajqc jego miejsce, zechcieli powstac 
przeciw niemu, nie mial prawa sig bronic. 

Oczywiscie najlepszymi k andydatami do zaj^cia miejsca 
Ojca Wilka byly jego wlasne dzieci. 

Legendy gloszq, ze Ojciec czgsto uzywal sily swych pazm 
row i klow przeciw wlasnym dzieciom w codziennych zmaga - 
niach o dominaejg. Niemniej jednak, jesli jego wlasna wataha 
zechcialaby zcidac mu smiertelny cios, jego natura czynila go 
bezbronnym. Nie mogl czynme bronic sig przed takq zdra- 
dq, a jego gruba skora i potgzne miqsnie nie bylyby wigkszq 
przeszkodq niz wiatr i slota. Jedynym wige sposobem na to, by 
obalic Ojca Wilka, bylo zadac cios z intenejq zabicia. 

1 zamordowalismy go. 

Swym ostatnim oddechem Ojciec wydal skowyt tak 
potgzny, zc zatrzqsl posadami obu swiatow. Ludzie padali 
na ziemi§, skamlqc pod ci^zarem glosu, ktory przcpelnial ich 
serca grozq ■ Duchy skrywaly si$ w swych lezach, przerazone, 
zc cos bylo w stanie zabic nieublaganego wilczego ducha. 
Mowi si§, zc wilkolak, ktory zadal decydujqcy cios, sam zostal 
natychmiast zabity przez moc i cmocjonalny ci^zar skowytu. 
Uslyszawszy smiertelny skowyt swego umilowanego kocham 
k a, zdradzona Luna zaplakala zc zgrozq ■ Przcklgla wszystkie 
dzieci, ktore kiedykolwiek wydala zc swego lotia. Klqtwa ta 
mgdy nie zostala w pelni zdjgta. 

Opowiesc glosi, zc zadrzala sama dusza planety. Gdy 
mieszkahey Krolestwa Ciem i smiertelni umykali w po - 
plochu, oba swiaty zostaly rozdzielone. Ziemia zadrzala 
i rozpgtaly sig burze. Na polnocy lod uwolnil si$ z okow, 
a wyspy zapadaly sig pod powierzchni £ oceanu. Pangea 
przestala istniec. Po Upadku raj mysliwych i lowcow na 
zawszc przeszedl do historii. 

Dlatego wlasnie jestesmy tym, czym jestesmy. Dlatego 
jestesmy wilkami i ludzmi, dzicemi Krolestwa Cieni, Od - 
rzuconymi przez duchy. Od tamtego czasu duchy obawiajq 
sig nas, a wigkszosc nas nienawidzi ■ L^kajq si$ i nienawidzq 
mysli o tym, zc teraz istoty z ciala i ef emery majq prawo je 

ograniczac, ze kiedys mielismy dose sily, by zniszczyc jedynego 

/ 

ducha, ktorego wszystkie si§ Igkaly. Swiadomosc tego, iz jeste- 
smy istotami z krwi i kosci, a nie tylko postaciami z filmow, 
doprowadziiaby ludzi do oblgdu. 

Zniszczylismy to, co mielismy najeenmejszego, tylko 
dlatego, zc tak wlamie nalezalo postqpic. Utrzymujemy nie- 
naruszalnosc granic swiata duchow, a one nie sq w stanie 
tego zniesc. Dokladamy wszelkich starah, by nie dopuszczac 
do okaleczania swiata duchow przez ludzi, ktorzy gardziliby 
nami, gdyby wiedzieli o naszyeh dzialaniach. Nasi bracia 
zwrocili si% przeciw nam, nienawidzqc za to, zc w przeci- 
wiehstwie do nich nie zabraklo nam odwagi i milosierdzia, 
by zrobic to, co nalezalo. Jedynie kaprysna M atka Luna 
i nasze wilcze totemy ujmujq si§ za nami, lecz to nie wystar- 
cza. Jestesmy Ludem, jestesmy Uratha. Jestesmy wilkami 
polujqcymi w obu swiatach. 

Jestesmy Odrzuconymi. Niech niebiosa majq w swej 
opiece tych, ktorzy zasluzq na nasz gniew. 
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Roz^zia^ X ‘ SwiafO^x'zi^coyy 


Zmysly ukazuja nieznane mu do tad aspekty swiata. 
Dusi sig w swym w ludzkim cielc, czuje sig nim spgtany. 
Jego wzrok jest tak same silny jak zawsze, pozostale zmysly 
jednak ulegaj^ ostabieniu. Jedynie gdy zmieni ksztalt, 
cieszyc sig moze pelniq dostgpnego sobie zakresu zmyslow. 
Wydaje sig to nic nieznacz^cq spraw^, lecz zawsze tak 
sig czuje. Jest wckjz swiadom tego, ze nie zauwaza rzeezy, 
ktore w innym wypadku bylby w stanie uslyszec lub wy- 
wgszyc. Po jakims czasie odsuwa sig od noszenia ludzkiej 
skory. Lepiej czuje sig bowiem w postaci Dalu - przeraza- 
jejeej dla tych, ktorzy chcieli jedynie powrocic do swego 
dawnego ludzkiego zycia. 

Emocje odezuwane przez wilkolaki sq nieporownywalnie 
silniejsze od tych, jakie znajc] ludzie. Ich radosc jest duzo ban 
dziej upojna, ich smutki bardziej przytlaczajace. Nic jednak 
nie gra w duszy wilkolaka townie silnie jak gniew. Nawet 
w dziecinstwie wilkolaki majc] krotki zaplon. Gdy dorastajq, 
gniew w ich duszach rozkwita w potgzng silg. Gdyby pozwolic 
mu narastac, dlawilby wilkolaka, az ten ugiqlby sig i zalamal 
pod jego cigzarem. Gniew ten wymaga ujscia, a dla wilkolaka 
takim ujsciem jest przyjgcie postaci Gauru, uosobienia Szalu. 
Na poly ludzka, na poly potworna Gauru jest bezposrednim 
przekaznikiem gniewu wilkolaka, ktory formg t q przybiera 
wyl^cznie po to, by dac upust swej wsciektosci. 

Niemniej jednak forma bojowa moze przejac kontrolg 
nad wilkolakiem - spowije wtedy jego zmysly w czerwonq 
mglg zwana Szalem Smierci. Opgtany nim wilkolak zwraca 
sig przeciw wszystkiemu, co go otaeza - w berserkerskim szale 
moze zamordowac nawet rodzing i czlonkow watahy. Nie 
pozostaje w nim nic z czlowieka i wilka - jest tylko potwor. 

Niezaleznie od tego, jak trudne byloby opanowywanie 
instvnktow drapiezey, wilkolaki muszq starac sig to robic. 

Ten, kto czgsto poddaje sig swemu gniewowi, kto poluje, gdy 
nie jest glodny, lub spozywa cialo ludzi i wilkow, ten staje si<^ 
coraz to bardziej zezwierzgcony, az wreszeie nie bgdzie juz 
w nim niczego procz prymitywnego potwora o szczqtkowej 
inteligencji czlowieka. Jednak wilkolak nie moze rowniez 
przetrwac, jesli wyprze sig swej prawdziwej natury. Powstrzy- 
mywanie sig od przemian w blasku ksigzyca i biegania w sko- 
rze wilka moze do tego stopnia zaklocic poczucie tozsamosci 
Uratha, ze ten popadnie w oblgd. Wilkolak nie moze poddac 
sig instynktom drapieznika, nie moze jednak rowniez si q ich 
wyrzec. Jedynie kroczenie po cienkiej linii pomigdzy cztowie- 
kiem i bestit] jest w stanie zapewnic mu odrobing spokoju. 
Poczucie takie jest ulotne, bardzo kruche w swietle ksigzyca. 
Jest jednak glownym powodem, dla ktorego Lud nadal walczy. 


NfiN.UVISC ^LSKJXUYS*) Cfr 

Mowi siq, ze trzy z wilkofakow Pierwszej 
Watahy nie zadafy ciosu swemu ojeu. Gdy 
pozostali zwrocili sig przeciw Urfarahowi, ta 
trojka odmowifa podjgcia ataku, z tchorzo- 
stwa lub uwielbienia dla dekadeneji, ktora 
panowafa wowczas w Pangei. Choc Nieskala- 
ni zostali wygnani z Pangei i rozpierzchli sig 
po zmieniaj^cym sig swiecie, twierdz^, ze to 
nie oni sq prawdziwie Odrzuconymi. To nie 
ich grzech, jak mowig ich piesni, oni docho- 
wali przeciez wiernosci Ojcu. Gdy rozlegf 

wraz ze Wscie- 


sig jego skowyt, Dziki Wilk 
kfym i Srebrnym Wilkiem, trojka najbardziej 
zgorzkniafych i nienawistnych dzieci Ojca, 
zwrocili nan szczegoln^ uwagg. Znienawidzi- 
li „bratobojcze plemiona" za krwawy czyn, 
ktory zakonezyf istnienie Pangei, a w samo- 
zwanezyeh Nieskalanych ujrzeli sposob na 
ukaranie winnych. Te trzy duchy dotarfy do 
Nieskalanych z ofert^ przymierza i tak zro- 
dzify sig Nieskalane Plemiona — najstraszliwsi 
i najzagorzalsi wrogowie, jakich kiedykolwiek 
znali Odrzuceni. 


Wilkolaki rodz^ sig jako potwory w ludzkiej skorze, 
nieswiadome swej prawdziwej natury az do czasu pierwszej 
przemiany w blasku Ksigzyca. Kroczq sciezkami prow a- 
dzqcymi poprzez oba swiaty, w zadnym nie sq jednak mile 
widziane. Nazywaj^ ludzi i duchy „rodzinq”, ani jedni, ani 
drudzy nie darzt] ich jednak mi lose up Ludzki rozum zmaga 
sig z instynktami bestii, wieeznie odmieniaj^cy swe oblieze 
Ksigzyc kieruje plywami ich krwi. 

Choc Uratha holubk] mgliste wspomnienia Pangei 
oraz tragieznej, lecz konieeznej smierci Ojca Wilka, te 
czasy dawno przemingly. Dzis wilkolaki poluj^ w dziezy 
pokrytej asfaltem, cegtami i szklem tak czgsto, jak w gig- 
hi starych lasow; sila ich pazurow przeciwstawiana jest 
prochowi i stali. Sq drapieznikami godnymi nowozytnych 
czasow. 


Nawet jesli wilkolak wierzy, ze mimo wszystko tak 
naprawdg jest vvciqz czlowiekiem, jego wlasne serce bgdzie 
przeezylo temu klamstwu. Gdy zglodnieje, laknie migsa 
- im swiezsze, im bardziej krwawe, tym lepiej. Samotny, 
tgskni za towarzystwem, umacniajqcq obecnosciq watahy, 
przynosz^cq ukojenie, jakiego nie da mu samotnosc. Moze 
nadal zyc w monogamii, lecz jego apetyt seksualny rosnie. 
Staje sig rowniez wyjatkowo drapiezny, gdy chodzi o jego 
partnera. Wilcze instynkty barwiq jego swiadome dziala- 
nia, a w snach pojawiaj^ sig towy i Ksigzyc. 


Odrzuceni zyjq w stanie cuyglego oblgzenia - przede 
wszystkim ze strony wlasnego gatunku. Niezaleznie od tego, 
czy pozostale elementy legendy o Ojcu s^ wymyslem, czy tez 
faktem, Nieskalane Plemiona sq. jednak az nadto prawdziwe. 
Poprzez tysic^clecia osaezaly Odrzuconych, raz po raz atakujqc 
z ukrycia i mordujqc tych, ktorych byly w stanie pojmac. 

Gdy nie mog^ uderzyc bezposrednio w Odrzuconych, nie 
majc] skrupulow przed zwroceniem sig przeciw ich rodzinom. 
Okazji do bezposrednich atakow majc] jednak az nadto. 
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W widoczny sposob przewazajq liczebnie nad Plemionami 
Ksigzyca - z pewnosciq ich przewaga liczebna wystarcza, by 
co i raz rzucac sig do kolejnych opgtanczych atakow. 

VrtA Scurry 

Niektore zagrozenia pochodzq spoza samego swiata 
materii. Echo materialnego Swiata Mroku istnieje tuz pod 
powierzchniq widzialnego swiata, za taflami luster, na skraju 
kretych drag prowadzqcych donikqd. Ten efemeralny swiat, 
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HlsiI, powiqzany byl ze swiatem cielesnym od zarania dziejow. j est g rL1 p a> Wilkolaki okazjonalnie polujq takze na ludzi, 
Oba swiaty od zawsze wptywaly na siebie nawzajem. 


Choc dobicie targu z duchem nie jest niczym nadzwvczajnym, 
wigkszosc intruzow staje sig ofiarami wilkolakow. Niektorzy 
z Odrzuconych strzegq granic swiata materii z poczucia olxv 
wiqzku lub umilowania dla swych ludzkich rodzin, ktoryrn tacy 
intruzi zagrazajq. Inni nie przejntujq sig zbytnio ludzmi - polujq 
na duchy tylko wtedy, gdy zglodniejq lub gdy zostanie naruszo- 
ne ich terytorium. Polujq rowniez na potomkow pradawnych 
wrogow Ojca Wilka, znanvch jako Roje - potworne istoty, 
krzyzowki szkodnikow i duchow, tym silniejsze, im liczniejsza 



Wilkolaki swiadome sq istnienia tego swiata - jest on 
czgsciq ich dziedzictwa - swiadomosc ta jest jednak dla nich 
zarowno blogoslawienstwem, jak i przekleristwem. Wiedzqc 
o swiecie duchow i istotach, ktore zeh uciekaja, czujq sig 
zobligowane do interwencji, wiedza ta nie jest dla nich darem. 
Swoboda przekraczania Bariery - mum wyrastajqcego na gra- 


zwlaszcza jesli ci stanowiq zagrozenie dla ich terytorium. 

Zdarza sig rowniez i tak, ze same stajq sig zwierzynq 
lownq - scigani przez rozgoryczone duchy gardzqce wladaniem 
skundlonych, na wpol cielesnych wilkow nad swiatem ducha 
i ich wlasnym rodzajem. Strong duchow brali zawsze Nieskakn 
ni, bezlitosnie tgpiqc Odrzuconych. Populacje Rojow ekspkv 
dujq w zakqtkach terytorium watahv, usilujqc zgtadzic kazdego 


V. 


nicy swiatow ciala i ducha - jest zdolnosciq wywolujqcq zawisc Uratha, jakiego tylko sq w stanie odnalezc. Inni nadnaturalni 
i rozgoryczenie duchow, nie zas ich uznanie. Wilkolak wprowa' ntieszkahcy Swiata Mroku wyprawiajq sig na lowy ze srebrnq 
dzony w arkana wiedzy o Krolestwie Cieni wie wystarczajqco anuinicja, czasami powodowani wylqcznie okrucierrstwem. 

luzo, by popasc w klopoty zwiqzane z mieszkahcami Cienia. Taki jest wybor lowcy. Wataha wilkolakow musi bromc 

swego terytorium przed wtargnigciami z zewnqtrz oraz ze 
swiata duchow. Nie moze jednak biernie czekac na pierwszy 
ruch wroga. Jesli zauwazy jego ruchy poza granicami swych 
terenow, musi zdecydowac, czy oplaca sig przeniesc walkg na 
teren wroga, rozprawiajqc sig z nim, zanim ten urosnie w silg 
na tyle, by bye zagrozeniem dla watahy. 

Decyzja zazwyczaj zapada szybko. Uratha sq najdosko- 


a drapiezniki polujq. 


Niemniej jednak tak jak wyjqtkowo nierozsqdne sq dla 
wilkolaka proby ignorowania swej zwierzgeej strony, tak samo 
zlym pomyslem jest unikanie swego duchowego dziedzictwa 
i zwiqzanej z nim odpowiedzialnosci. Odrzuceni zostaliby juz 
dawno zaszczuci i wybici do nogi, gdyby nie nadnaturalne 
blogoslawienstwa Luny oraz pakty, ktore zawarli ze swymi wib 
czymi totemami. Swiat duchow kryje w sobie ogrom mocy dla 

v_ y ci i-CAz- vv y^aj z-cijxcivici ol y wi uuiu nnj vivyur 

tych, ktorzy S£} w stanie wydrzec ja jego mieszkancom - pot*- na]szymi z drapie znik6w kroczqcych w blasku ks 1? zyca - 
ne Dary, zlozone rytualy, a nawet potencjalnych sprzymierzem 

cow. Poprzez dokonanie zmian w jednym ze swiatow wataha 

jest w stanie wywolac podobne zmiany w jego odbiciu. Wybicie 

gniezdzacych sig w Cieniu duchow zarazy moze uzdrowic jego 

materialne odbicie, a wyburzenie opuszczonego domu nalezgce- 

go do seryjnego mordercy moze rozpgdzic duchy lgku i smierci, 

ktore zbieraly sig wokol niego po drugiej stronie Bariery. 

By zajmowac, rozszerzac i uzdrawiac swe terytorium, 
wilkolaki muszq miec baezenie na oba swiaty. Dzigki zajmo- 
waniu loci - miejsc, gdzie energia duchowa przesqcza sig ze 
swiata duchow - mogq czerpac jq i napgdzac niq swe nad- 
naturalne moce. Tylko w ten sposob wilkolaki majq szansg 
stawic czola niezliezonym wrogom, cielesnym i niemateriab 
nym, ktorzy chcieliby je zabic. 


Polowanie jest istotq zycia wilkolaka. Niewiele dra- 
pieznikow ze swiata materialnego moze chocby rownac sig 
z Uratha, a jeszcze mniej jest row nie groznych, co wataha 
wilkolakow. Uratha to istoty o ostrych zmyslach bestii, nie' 
ludzkiej sile i instynktach maszyny do zabijania. Wilkolak 
nie jest w stanie czekac bezezynnie, az na jego drodze poja- 
wi sig zagrozenie - czuje konieeznose wyruszenia na lowy. 
Potrzebuje rowniez odpowiedniego wyzwania - to stawia 
naprzeciw siebie Odrzuconych i Nieskalanych. 

Odrzuceni zazwyczaj powstrzymujq sig od polowan na 
ludzi. By zaspokajac swe nienaturalne i niebezpieczne pragnie- 
nia, wolq polowac na przekradajqce sig do swiata materii duchy 


To wlasnie ona czyni cig wilkolakiem. Zanim nadejdzie, 
wilkolak nie zdaje sobie sprawy z tego, kim w istocie jest. Moze 
zaobserwowac u siebie czgste napady potwornej wseieklosci, 
a jego zycie moze bye dziwniejsze i bardziej skomplikowane niz 
u przecigtnej osoby, wciqz jednak postrzega siebie jako czlowie^ 
ka. Jednak, gdy Ksigzyc wisi wysoko na niebie i rozpoczyna sig 
Pierwsza Przemiana, zdaje sobie nagle sprawg ze swej omylki. 

Czas poprzedzajqcy Pierwszq Przemiang napawa prze^ 
razeniem. Wokol mlodego wilkolaka majq miejsce dziwne, 
nie dajqce sig wyjasnic zdarzenia. Gdy lezy nocq w lozku, 
slyszy szepty w jgzyku, ktorego nie moze rozpoznac, lecz ktory 
nieomal potrafi zrozumiec. Wiewiorki i kroliki doslow- 
nie uciekajq od niego z piskiem, a obce psy podchodzq do 
niego na tilicy, ignorujqc polecenia swych wlascicieli. Czas 
i przestrzen zakrzywiajq sig. Idzie pige minut i przemierza pige 
mil lub nagle znajduje sig w miejscach z koszmarow rodent, 
niekonczqcych sig korytarzach lub pionqcych budynkach bez 
wyjscia. W bialy dzicn. Bez jakiegokolwiek powodu. 

A potent pojawiajq sig inni. Wilkolak zauwaza obsen 
wujqcq go obeq osobg albo budzi sig w srodku nocy, gdy na 
jej trawniku czeka ogrontny pies. Az wreszeie nadchodzi 
czas - zostaje zaatakowany. Cos, co moze bye psent, wilkiem 
lub szalonynt czlowiekient o spilowanych zgbach, napada go 
w nocy - bye moze nawet w zaciszu jego wlasnego dontu - 
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i wgryza si^ gl^boko w jego ciato. Rana nie ulega zakazeniu, 
co wi^cej, zabliznia si^ duzo szybciej, niz powinna. 

W ciqgu zaledwie kilku dni jego zycie rozpada si$ na 
kawalki. Swiat wokol skr^ca s R i drzy, az wreszcie instynkt 
wilkotaka przejmuje kontrolg. Jedynq drog^ ucieczki od 
wsciekle wiruj^cego swiata jest do niego si^ upodobnic. 

Gdy nadchodzi moment Pierwszej Przemiany, cialo 
wilkotaka przeksztaka sR w sposob niekontrolowany, prze' 
skakujqc pomigdzy wszystkimi piycioma formami. Zac ho- 
dzi wowczas cz^sciowa przemiana, jego twarz i skora mogq 
pozostac ludzkie, ale wyksztalcaj^ si§ jej ogromne, krwawe 
nozdrza, albo tez jego nogi mogq zamienic sR w slabe 
wilcze lapy, podczas gdy masa ciala siq nie zmienia. Wielu 
wydaje si$, ze konajt] lub popadajq w obhjd. Nie mogq sR 
bardziej mylic. 

A nad glow^ - Ksi^zyc. Jakakolwiek by la jego rodzona 
matka, wilkotak nie pojmuje pelni matczynej milosci do 
momenta, w ktorym szlochajqc odpoczywa w obj^ciach 
Luny, wyczerpany dopiero co zakonczonq Pierwsz^ Prze' 
mianq. Od tej chwili jego dusza jest naznaczona. Aktualna 
faza Ksi^zyca wplywa na samq Przemiany, podobnie jak na 
dalsze zycie wilkotaka. Ten, ktorego Przemiana miala miejsce 
pod brzemiennym Ksiyzycem, moze doswiadczyc naplywu 
przerazajt|cych, odrealnionych wizji, o ktorych musi koniecz' 
nie opowiadac. Ksi^zyc w pelni zas niemal zawsze wpt^dza 
wilkotaka w morderczy szal, jesli Przemiana ma miejsce w 
jego swietle. Niezaleznie od faz Ksigzyca Pierwsza Przemiana 


przejmuje kontrol^ nad wilkolakiem i kieruje jego instynk' 
townymi dzialaniami, az ten padnie z wyczerpania. 

Gdy sk przebudzi, jest bardziej swiadom swego poczucia 
tozsamosci. Ma jednak wrazenie, ze nieco sig ono zmienilo. Z 
czasem Przemiany staj^ si^ bardziej naturalne, aczkolwiek nadal 
bydq wymagaly cwiczeri. Wilkotak naznaczony jest rowniez 
wigzi^ ze swq fazq Ksi^zyca — wi^z ta nazywana jest Patrona- 
tern. Minie troche czasu, nim w pelni zrozumie jej znaczenie. 
Zostal wprowadzony sciezkq krwi i ksigzycowego blasku na 
wspolny szlak Uratha, ktorym b^dzie kroczyl przez cale zycie. 

re sec,' v^eSe? 

Dlaczego? Co takiego w Pierwszej Przemianie tak silnie 
wypaeza czy wr^cz niszczy zycie wilkotaka, nawet nim ta 
jeszcze nadejdzie . 7 

Nadchodzcjca Pierwsza Przemiana jest zrodlem subtelnych 
zawirowan. Niczym drobne fale na ciemnej tafli jeziora, sily 
scierajqce siq w serca wilkotaka wysylajt] poprzez jego otoczenie 
impulsy nadnaturalnie wzmocnionych emoeji. Kt^biqca si^ tuz 
pod powierzchniq furia wypaeza swiat duchow wokol Uratha, 
czasem nawet oslabiaj^c mur pomi^dzy cialem a Cieniem. 

Inne wilkolaki rowniez sq w stanie to zauwazye. Wiy'kszosc 
jest w stanie bez trudu zidentyfikowac symptomy, a odnalezienie 
ich zrodla jest czasem az nazbyt latwe. W tym momencie mlody 
wilkotak jest jak napi^ta struna, ktora moze p^knc|c w kazdej 
chwili. Bye moze jest dzieckiem ludzkiego rodzica, ktory ma 
w sobie od robing wilczej krwi. Czasami dziedzictwo to moze 
































krwawic. Jesli do zamieszkujgcych okolic? Ura- 
tha dotrg pog+oski o nowo przybytym, najpraw- 
dopodobniej b?dg mogli bez trudu podgzyc jego 
sladem - w razie potrzeby mogg zaryzykowac 
nawet podroz przez Cien, by moc doktadniej 
przyjrzec si? nadnaturalnemu poruszeniu. 

Rowniez Nieskalane Plemiona rekrutujg 
w swoje szeregi nieodnalezione wilkolaki. Cza- 
sami dochodzi do wyscigu mi?dzy Odrzuconymi 
a Nieskalanymi, ktorego celem jest pierwszen- 
stwo w dotarciu do nowo Przemienionego 
wilkolaka. Niektorzy z Nieskalanych potrafig bye 
nader przekonujgcy, a czasem celom po pro- 
stu odpowiada ich przestanie. Sg rowniez talcie 
ugrupowania wilkotakow, poza Nieskalanymi 
Plemionami, ktorych celow wi?kszosc Uratha nie 
jest w stanie sobie nawet wyobrazic. 

Koniec koncow, cz?sc nieodnalezionych 
ginie, nim ktokolwiek zdgzy do nich dotrzec. 
Mogg oni bowiem rozpoczgc seri? morderstw, 
ktora zmusi lokalne wtadze do rozprawienia 
si? z nimi. Niektorym zdarza si? rozgniewac 
pot?zne duchy, wiedzmy lub wampiry. Inne po 
prostu rzucg si? z wysokiego klifu za jakgs utu- 
dg. Smierc nie jest najpowszechniejszym losem, 
zdarza si? jednak na tyle cz?sto, by stac si? 
zasmucajgco istotnym czynnikiem w statystyce. 


bye catkiem silne - z takiej rodziny rodzi si? wi?cej wilkotakow. 
Rodzina, ktorej czlonkowie sg prawdziwie wilczej krwi, jest 
zasobem, ktorego wilkolaki b?dg bardzo pilnie strzegly. 

Nie trzeba catej watahy, by schwytac nieprzemienionego 
Uratha. Zazwyczaj jeden lub dwoch jej czlonkow powinno 
sobie z tym zadaniem poradzic. Jeden z nich moze przy- 
jgc potworng form? i zaczekac na reakcj?. W wi?kszosci 
przypadkow tak blisko Przemiany wilkotak nie znajduje si? 
juz pod wptywem Delirium - wypaczajgcej umysly nadnatu- 
ralnej grozy, ktorg ludzie odczuwajg na vvidok wilkolaka. Jesli 
jednak ma choc odrobin? zdrowego rozsgdku, weigz b?dzie 
przerazony. Ucieka wi?c, starajgc si? umkngc napastnikom, 
kluezy i robi uniki. Wszystko jednak, czego polujgce nan 
wilkolaki potrzebujg, to jedno ugryzienie i posmak krwi, 
Potem mogg pozostawic przerazonego „czlowieka” nadcho- 
dzgcej Przemianie. Na wiele sposobow ta pierwsza pogon jest 
swoistym rytualem przejscia do innego, wi?kszego swiata. 

Duchy krgzg wokot budzgeego si? do nowego zycia 
wilkolaka, co i rusz pojawiajgc si? na jego drodze. Ci, ktorzy 
z nim przestajg, nie sg w stanie zignorowac tego, co si? dzieje. 
Jest o krok od ukrytego swiata, a bliskosc ta przycigga duchy. 
Niektore z nich ujawniajg si? wskutek wycia i zawodzenia. 
Wyczuwajg rychle nadejscie jednego ze swych odwiecznych 
rywali i czasami mogg zdecydowac si? na przeciwdzialanie. 

Co gorsza, swiat duchow zbliza si? takze do przyjaciol 
i bliskich wilkolaka. Hisil jest miejscem i rzeczg bez skrupulow 
i wgtpliwosci. Nie tylko wilkolakowi przyjdzie natykac si? 
na dziwne plamy krwi w miejscach, gdzie polowal kot, lub 
przeciskac si? przez drzwi prowadzgee z salonu na park po 
drugiej stronie ulicy. Takie rzeezy b?dg si? przytrafiac takze 
jego rodzinie i sgsiadom, a nawet osobie poznanej na randee 
i przyprowadzonej do domu na noc. Swiat duchow jest miej- 
seem, gdzie symholika i poezja przewazajg nad geografig, totez 
mozliwe, ze osoby wazne dla zycia wilkolaka znajdg si? blizej 
Hisil, niz moglyby sobie tego zyczyc, nawet jesli przebywajg 
o tysige kilometrow od nowo Przemienianego. Jesli tak si? 
stanie, nie b?dg mialy poj?cia co si? wokol nich dzieje. Przy 
odrobinie szcz?scia uznajg, ze oszalaly. Ci niefartowni zas. . . 


X-^tCjACjA PLC^S-C'mA 

Wybor plemienia jest decyzjg, ktora moze zawazyc na 
reszeie zycia wilkolaka. Podejmowana jest zazwyczaj tuz 
po Przemianie. Gdy wilkotak zostanie uspokojony i uslyszy 
co nieco o tym, kim jest, otrzymuje propozyej? dolgczenia 
do plemienia. Zaden wilkotak nie jest zmuszony do wyboru 
plemienia. Choc inni Uratha mogg naklaniac go, by wstgpil 
do konkretnego plemienia, nikt nie jest w stanie go do tego 
przymusic. Wybor przystgpienia do iniejaeji w jednym z pi?- 
ciu Plemion Ksi?zyca nalezy wylgeznie do danego wilkolaka 
i nikogo innego. Przysi?ga Ksi?zyca - nakladajgca obowig- 
zek post?powania zgodnie z zasadami Odrzuconych - jest 
oferowana, a nie narzucana. 

Plemi? podobne jest dalszej rodzinie. Oznacza potenejah 
nych sprzymierzencow zwigzanych ze sobg przysi?gami i wspob 
ng sprawg. Daje oparcie w dose luznej organizaeji prowadzgcej 
wilkolaka konkretng sciezkg. Co wi?cej, plemi? ukierunko- 
wuje zagubionego i zdezorientowanego zmiennoksztaltnego 
na konkretny cel, narzuca zasady, dzi?ki ktorym moze on 
okielznac to, czym jest. Nawet jesli znajdzie si? po przeciwnej 
stronie barykady niz jego wspolplemiericy, obustronnie uzna- 
wane prawa dajg podstawy do rokowan pokojowych. 

Pi?c plemion polujgcych w imieniu Luny na odwieczne 
ofiary Uratha to: 

• Krwawe Szpony — zagorzali, brutalni wojownicy, 
uzywajgcy pelni swej sily przeciw zagrozeniom, ktore prze- 
nikajg do swiata materialnego. Wyznajg filozofi? gloryfiku- 
jgcg chwalebne uezynki i doskonalenie siebie jako idealng 
bron wymierzong przeciw wrogom Ludu. 


F’LZJ&QMSL U 1L<J 

Moze si? zdarzyc, ze w poblizu nie b?dzie 
lokalnej watahy lub ze nie znajdzie ona na czas 
nowego wilkolaka. Uratha tak naprawd? nie 
majg poj?cia, ile wilkotakow na catym swiecie 
przechodzi Pierwszg Przemian? w ciggu dane- 
go miesigea, a tym bardziej roku. Zagubionych 
czeka jedna z trzech wersji wydarzen. 

Niektorzy zostang w koncu odnalezieni, 
najpewniej podezas jednego ze swych napadow 
szatu. Wilkolaki sg instynktownie ukierunkowa- 
ne na destrukcj?, a nowo Przemienieni nie majg 
poj?cia o tym, ze zagrazajg swemu otoczeniu. 
Okoliczne duchy gniewu lub przemocy mogg 
dolgczyc do rozroby, popychajgc wilkolaka ku 
rzeczom, ktore latwo si? lamig lub zaczynajg 


Pierwsza Prze^yiana 
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bpdzie musial stawic czola. Nowo przybyly bpdzie omegg 
watahy do czasu pojawienia sip kolejnych wilkolakow. Jesli 
do watahy dolgczy jednoczesnie dwoch Uratha, bpdg oni ze 
sobg konkurowac o nieco wyzszg pozycjp w stadzie. 

Po tym wstppnym okresie nowy czlonek watahy przed- 
stawiany jest jej totemowi, o ile wataha go posiada. Zazwy- 
czaj ma to miejsce w trakcie catonocnego rytualu, ktorego 
elementami mogg bye post, ekstatyezny taniec, rytualna 
walka albo inne me tody otwarcia zmyslow na swiat duchow. 
Prezentacja to zwykle ostatni krok prowadzgey do oficjalnego 
dolgczenia do watahy, poniewaz nie ma gwaraneji, ze duch 
zaakceptuje kandydata. Jesli tego nie zrobi, wilkolak musi po- 
szukac sobie innej watahy, z bardziej przychylnym totemem. 

Jesli grupa niedawno Przemienionych wilkolakow utwo- 
rzy samodzielng watahp, stang oni przed zupelnie innymi 
problemami. Najpierw musza zebrac przynajmniej trojkp wib 
kolakow chptnych do zalozenia watahy. Bez spelnienia tego 
warunku w oczach Ludu nie bpdg watahy. Potem przychodzi 
czas, by zapolowac na ducha, ktorego uda im sip naklonic do 
bycia ich totemem i sprzymierzencem. Nastppnie zas muszg 
wynegocjowac wamnki, na ktorych bpdg skladac mu hold, 
oraz przyjgc tabu nalozone na nich przez ducha w zamian za 
jego poslugp. Dopiero wtedy wataha moze zajgc sip wyznacze- 
niem przywodcy stada oraz okresleniem jego terytorium. 

Powyzsze wymagania czpsto okazujg sip dla czlonkow wa- 
tahy wyjgtkowo cipzka probg, ktora zmusza ich do polegania na 
sobie nawzajem i ukazuje im, jakiego rodzaju duch przysluzy sip 
im najbardziej. Rzadko kiedy wataha wie zawczasu, jaki totem 
jest dla niej najodpowiedniejszy, dlatego poszukiwania totemu 
sa dla watahy lekcja o niej samej i jej silnych stronach. Ujrzawszy 
ducha, ktorego udalo sip zwabic, wataha zobaezy w nim odbicie 
swej wlasnej natury. Stado, ktore ukonezylo swe pustynne po- 
szukiwania, wykazujgc sip mgdroscig, poczuciem honor u i zaboj- 
czg skuteeznoseig w walce, moze zdac sobie sprawp, ze przez ten 
czas przypominalo grzechotnika, wobec czego stosowny moze 
bye uklad z niedawno pokonanym duchem zmii rogatej. 

Po ukonstytuowaniu sip watahy wilkolaki wyruszajg, by 
zajgc swe upatrzone terytorium, wytyezye jego granice i przygo- 
towac sip na kolejne, znaeznie wipksze zyciowe wyzwania. 

d-LAW 

Spolecznosc wilkolakow dziala najsprawniej na pozio- 
mie pojedynezej watahy, rozei^ga sip jednak na caly znany 
nam swiat. Na swiecie zyje niecale pol miliona wilkolakow, 
a mniej niz polowa z nich nalezy do Plemion Ksipzyca. Jakie 
wipzi Iqczk] wilkolaki tak mocno, ze amerykanscy i syberyj- 
scy Uratha napotykajg mniej barier kulturowych niz dwojka 
ludzi podobnego pochodzenia? 

Podstawowym czynnikiem jest Pierwsza Mowa, wspolna 
dla wszystkich wilkolakow. Choc jest starsza od cywilizacji 
sumeryjskich, nie mowi nig zaden czlowiek. Jako jpzyk duchow 
uniknpla tysipey lat ewolueji. Drugim czynnikiem jest wspolna 
historia i mitologia. Choc mity mogg znaeznie sip roznic, w za- 
leznosci od miejsca, w ktorym sa przywotywane, najczpsciej 
zawieraja wspolne elementy rajskich czasow - Pangei - oraz 
wystppku przeciw przodkom - zazwyczaj smierci Ojca Wilka. 


sci zrozumienta natury licznycn zagrozen, jakimi emanuje tiisil 

• Lcnvcy w Mroku — tropiciele ci, przy uzyciu pierwotnej 
niagii, z turig bronig uswipconej ziemi. Kladg nacisk na czy- 
stosc instynktow, silp dawnych tradycji i wagp dzikich miejsc. 

• \\ ladajqcy Zelazem — wilki w ludzkim przebraniu, 
utrzymujgce kontakt ze swg czlowieczg naturg. Kierujg sip filo- 
zotig adaptaeji, nauczajgc, ze wilkolak musi bye wystarczajgco 
przebiegly, by wytrwac zarowno w miescie, jak i w dziezy. 

• Wladcy Burz — Nieustraszeni i grozni przywodcy 
stada, usilnie starajgcy sip oczyscic swe dusze ze skaz slabosci. 
Nauczajg sciezki wytrwalosci i niezlomnego honoru, biorge 
na siebie cipzar przewodzenia i dawania dobrego przykladu. 

Jak wspomniano wczesniej, wilkolak moze uznac, ze nie 
jest mu pisane dolgczenie do jakiegokolwiek plemienia. Staje 
sip wtedy jednym z Widmowych Wilkow - Uratha, ktorego 
losem nie przejmie sip nikt poza czlonkami jego watahy. 
Plemiona Ksipzyca nie darzg Widmowych Wilkow pogardg ani 
nienawiscig. Odczuwajg wobec nich jedynie wspolczucie i zal. 

VlkVMj' 

Plemip zapewnia wilkolakowi mozliwosc trenowania, 
sprzymierzencow oraz wsparcie na dlugiej drodze ku odkupie- 
niu. Naucza o dziedzictwie przeszlosci i o tym, co na wilkolaka 
bpdzie czyhac jutro. Niemniej jednak nie ma silniejszej wipzi niz 
ta, ktora Igczy czlonkow watahy. Uratha majg te same instynkty 
spoleczne co ludzie i wilki, totez konieeznose zycia w osamot- 
nieniu jest dla nich karg. Gdy wilkolak zostanie wcielony do 
jednego z plemion lub gdy odrzuci tp mozliwosc, musi znalezc 
albo zalozyc watahp. O ile plemip traktowac mozna jako zlozong 
siatkp wzajemnego wsparcia, o tyle wataha to bracia, ktorzy stajg 
z wilkolakiem ramip w ramip, gdy wokol slychac zew Nieskala- 
nych, gdy ppkajg sciany pomipdzy swiatami. 

Wilkolak moze zostac zaadoptowany do istniejgcej juz 
watahy doswiadczonych Uratha. Najczpsciej dzieje sip tak 
w przypadku watahy mlodych, niedawno przemienionych 
wilkolakow, ktorzy nie zatracili jeszcze otwartosci na nowo 
przybylych. Wataha taka nie wyksztalcila zapewne jeszcze sil- 
nej tozsamosci. Mozliwe rowniez, ze liczy na szansp powipk- 
szenia swego terytorium. Przyda sip jej wtedy kazda para klow 
i pazurow. Kazda wataha straci w koncu jednego z czlonkow 
- niebezpieczny jest zywot wilkolaka. Wataha, ktora poniosla 
straty, musi odbudowac swg liczebnosc. A najprostszg metodg 
jest Wcielenie nowo Przemienionych. 

Niedawno Przemienione wilkolaki, odnalezione 
przez rozne watahy w roznych miejscach, ale mniej wipcej 
w tym samym momencie, mogg sip polgczyc w samodzielng 
watahp. Taki zbieg okolicznosci nie zdarza sip zbyt czpsto, 
aczkolwiek uznawany jest za dobry znak. 

Nowo Przemienieni, ktorzy podezas swego wprowadze- 
nia do grona Uratha dolgczajg do ukonstytuowanej juz wa- 
tahy, muszg poznac jej zwyczaje i zakres jej terytorium. Wa- 
taha daje swym nowym czlonkom posmak lokalnej polityki 
Ludu, uezy o sgsiadach i wrogach, ktorym nowy czlonek 




Ponadto istnieja jeszcze dwa rodzaje wiyzi, ktorc 


wiqzkow. Interwencja i blogoslawiehstwo Limy duly nadziejg 


pomagaj^ Odrzuconym znalezc zrozumienie u pobratymcow na to, iz Uratha rue zostali na zawsze Odrzuceni. 


- wiyzi Ksiyzyca i wiyzi duszy. 



ted 



Niniejsza opowies'c jest w pelni prawdziu'a. 


Kazdy wilkolak z Plcmion Ksiyzyca posiada patronat - 
przywiqzanie do pewnych zadan i ogolnej roli w spotecznosci. 
Okreslane sa one przez fazy Ksiyzyca, pod ktor;} wilkolak prze- 
szedl Pierwsza Przemiany. Odrzuceni otrzymali pipe patronatow: 


Gdy nasi przodkowie zabili Ojca Wilka, by silniepzy lowca wojownika (Rahu, Ksi^zyc w pelni), wizjonera (Cahalith, brze- 

mogl zajqc jego miejsce, poroznili si? niemal od razu. Kazdy Z po - mienny Ksiyzyc), sydziego (Elodoth, polksi^zyc), rn^drea (Itha- 

t tznych wodzow i przemdnikdw stada stawal w szranki o prawo e ur, ksi?zycowy sierp), ora: tropiciela (Irraka, now ksi^zyeowy). 

do dziedziczenia pelni sil i przywikjow Ojca. Krrn rosila zieviie. Odrzuciwszy objgcia Luny jako -maze wstydu i winy, Nieskalane 


narastaly konflikty, a Mutko Ikala, widzqc taki obrot spun v. 

Nikt nie wie, jak dlugo utrzymywal sig taki stan rzeezy ■ 
Niezaleznie od tego, ile czasu nasi przodkowie walczyli ze sobq 
miast z wrogami , ktorym mieli stawiac czola, trwalo to zbyt dingo. 


Plemiona wvpieraja sig swych patronatow. Skupiajq siy wokol 
aktow zemsty na Odrzuconych noszacych znamiona Matki. 

Niektorzy sugerujq, ze patronat, podobnie jak czas naro- 
dzin, okreslany jest przez fazy Ksiyzyca, podezas ktorej wilkolak 


Bye moze walczyhbysmy ze sobq po dzis dzien , a swiat nurzalby sig zostanie poczyty. Nie ma jednak moenveh dowodow na poparcie 


w jeszcze wigkszym cierpieniu, gdyby nie zstqpienie Dzieci Limy. 

Nie wiemy, czemu Matka Luna postanowila interweniowac. 
Nie jestesmy w stanie zglgbic jej umyslu i zamiarow. Niektorzy 
uwazajq, ze kierowala niq dobroc bolejqcej , lecz wciqz kochajqcej 
matki. Inni twierdzq , iz jej dzialanie motywowane byto wlasnymi 
korzysciarni. Wedlug tych ostatnich bowiem najbardziej nadawa - 
lismy sig na tych, ktorzy mieli miec oko na swiat, i to byl najlepszy 
sposdb, by zaprzqc nas do tego zadania. Jeszcze inni uwazajq, iz 


tej tezy. Patronaty sq rolami spoieeznymi, lecz rowniez sciezkami 
ku potydze. Niektore Dzieci Luny uciq swych Darow jedynie 
przedstawicieli danych patronatow, totez doswiadezony Rahu ma 
dostyp do Darow, ktorych nie uswiadezy zaden Ithaeur. 

Luna jest plocha i zmienna - tak jak vv ci^gu miesiqca zmie- 
niajc] siy jej nastroje i oblicze. Sq zarazliwe, odciskaja siy bowiem 
na duszach wilkolakow w chwili narodzin i Pierwszej Przemiany. 
Luna jest rowniez Celesting, duchem potyzniejszym niemalze od 


y 


y 


Matka kierowala sig jakiegos rodzaju wlasnym tabu - ze zstgpowala wszystkich pozostalych, tak wiyc jej moc dotyka kazdego Prze- 
na ziemig wylqcznie, gdy zezwalala jej na to jakas utajona konfigw mienionego - gdyz Luna ma baezenie na kazdy proces Przemia- 
ny. Choc jest tak daleko, wplywa swym nastrojem na moment 
Przemiany, kreslqc tym samym ramy osobowosci Uratha. 

Na szczyscie dla Uratha nastroje Luny sq zgodne z jej 
obliczem. Gdy na niebo wschodzi Ksiyzyc w pelni, Luna - 
wedlug podari - nosi masky Niszczycielki - gniewng, grozng 
i potyznq. W tym czasie jej furia siyga zenitu i dotyka kazdego 
Uratha przechodz^cego Przemiany pod ksiyzycem wojowni- 
kow. Nie tylko wyznacza patronat, lecz takze wplywa na sama 
formy Przemiany. Gdy na niebie widnieje pol Ksiyzyca, Luna 
zawieszona jest w stanie rownowagi - Pierwsza Przemiana 
moze wowczas odwolywac siy do przekraezania barier i ograni- 
czeb lub dokonywania wyboru pomiydzy kilkoma korzystnymi 
opejami. Pierwsza Przemiana nie jest jednak sformalizowanym 
rytualem przejscia - to mimowolna transformaeja na zawsze 
naznaczajqca danego wilkolaka. 

Rahu jest tym, ktory wznosi swoj glos kti Ksiyzycowi w pel- 
ni, odbiciem oblieza Luny w roli wojownika. Rahu przewodz^ 
w czasie wojny, czy bydzie to cicha wojna przeciw s^siednim 
watahom, czy tez otwarty konflikt z wrogami stada. Odzwiercie- 


raeja na niebosklonie, oraz ze zdecydowala sig udzielic nam patro - 
natow dopiero po fakeie. Niektorzy zns mowiq, ze me bylo zadnej 
interweneji - ze Dzieci Luny nie zaofiarowaly blogoslawiehstw, lec 
zostaly po prostu znntszpne do posluszehstwa, Nikt nigdy nie bgdzie 
mud pewnosci co do prawdziwej wersji wydarzen, lecz taka wlasnie 
jest natura naszej plochej, wieeznie zmiennej Matki. 

Z polecenia Luny jej Dzieci z pigeiu chorow zstqpily na 
iemig. Oznajmily nam, ze choc pelna moc Ojca Wilka byla zbyt 
wielka, by moznajq bylo zfiwrzec w jednej istocie ograniezonej 
cialem, to kazde z nas odziedziczy rbwnq jej miarg. Przyw'olaly 
pamige pigau ml Ojca Wilka - wojownika, wizjonera, sgdziego, 
mgdrea i tropiciela - oraz czarow, ktorymi poslugiwal sig, przy- 
bierajqc kazdq z nick Z tych strzgpkow wspomnien pige chorckv 
ksigzycowych duchow nauezylo kazdego Uratha przyjmowac 
jednq z rdl Ojca Wilka. Luna byla swiadkiem Pierwszych 
Przemian kazdego Uratha w tym pokoleniu, przez to mogla 
wejrzec w naturg danego wilkolaka i dowiedziec sig, jaka rola dla 
kazdego z nich byla najodpowiedniejsza. 

Od tego momenta kazdy z nas -poza heretykami, ktorzy 
mianowali sig „nieskalanymi" - przechodzi Pierwszq Przemiang 
pod baeznym okiem Luny. Pierwsza Przemiana jest nie tyllw 
chwilq przerazajqcych zmian, lecz takze przeblyskiem zjedno- 
czenia z chbrem ksigzycowych duchow zwiqzanym z widocznq 
na niebie fazq Ksigzyca. C i o duszach wojownikow i zabojeow 
osiqgajq apogeum swego potenejalu w swietle pelni Ksigzyca, 
podezas gdy ci o wytrwalosci wystarczajqcej do stawienia czola 
upiornym wyzwaniom swiata duchow, dochodzq do siebie, gdy 
widoezny jest jedynie sierp Ksigzyca. 

Dzigki tym wydarzeniom Lud dysponuje narzgdziami 
niezbgdnymi do przekraezania Bariery, tak jak Ojciec przemie - 
rzal Graniczne Ziemie, oraz zachgtq do wykonywania jego oho- 


dlajt] kazdy aspekt archetypu wojownika. Sq. zarowno oblqka- 
nymi berserkami, jak i wyrachowanymi generalami. Pojedynczy 
wilkolak moze przejawiac nawet dwa skontrastowane style. Wo- 
jownicy Uratha przekazujq sobie rozmaite umiejytnosci walki: 
od taktyk wykorzystywanych przez Cezara w Galii, po najnowsze 
podryezniki taktyezne wykradzione elitarnym silom wojskowym. 

CM-ALjcxpg: Ksptq-trc 

Kazdy Cahalith przechodzi Pierwszq Przemiany w swietle 
brzemiennego Ksiyzyca - ktory dgzy do pelni lub siy po niej 
zmniejsza. Cahalith jest gawydziarzem, kirns kto podqza sciez- 
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kami wytyczonymi przez wizje oraz przechowuje mqdrosc Ludu. 
Tak jak jego Ksi^zyc jest brzemienny, tak i Cahalith jest peten 
pomyslow, emocji i tworczej energii. Niektorzy z Cahalithow co 
noc doswiadczajq przytlaczaj^cych wizji sennych, podczas gdy 
innych proces tworczosci artystycznej wprowadza w rodzaj nie- 
mal ekstatycznego szalenstwa, S3 wizjonerami posrod Odrzu- 
conych - cz^stokroc zatracaj’3 si^ w snach o odlegtej przeszlosci 
bad: w pogoni za bladymi przeblyskami przysztosci. Gdy Ksi^zyc 
narasta ku peini, Cahalith zwraca swoj wzrok ku przyszlym 
nocom, gdy zas maleje, odwraca go ku zdarzeniom minionym. 

Cahalithowie cz^stokroc czujq ci^Zc}cy na nich obowi^ 
:ek wyrazania swych ksi^zycowych snow poprzez muzyk$. 

Co wazniejsze, niemal kazdy Cahalith zna wiele epickich 
opowiesci, kreslonych slowem i skowytem, oraz ma dost^p do 
tuzinow kolejnych dzi^ki duchom sprzymierzonym z Uratha. 
Historia jest dla przedstawicieli tego patronatu zywym organic 
zmem. Tak jak zapach moze powiedziec im cos o osobie, ktora 
przechodzila dan^ sciezk^ dzieri wczesniej, tak dawne opowie- 
sci przyblizajg im zycie i namiytnosci osob dawno zmarlych. 


Polksi^zyce stanowiq odbicie Luny na wpol skrytej. 
Mowi sit^, ze potowa z nich przechodzi Pierwszq Przemian^ 
za dnia, polowa zas nocq. Osobowosc kazdego wilkolaka 
zmienia si$ wraz z uplywem miesi^ca - staji] si^ coraz bardziej 
nerwowe, gdy Ksi^zyc zbliza si^ do peini, i coraz bardziej 
ponure, gdy zd^za do nowiu. Elodothowie odczuwajq te 
zmiany nastrojow mocniej niz pozostale patronaty; niektorzy 
uwazaj^ je za swoiste blogoslawieristwo ze strony Luny. Wielu 
Elodothow przyjmuje rol^ pomostow miydzy przepasciami 
wi^kszymi niz te, ktore wypelnia pozostala czworka patrona- 
tow. Sp^dzaj^ polow$ swego nowego zycia w kazdej z form, 
eksperymentujq z doborem partnerow seksualnych i ich plci 
lub w inny sposob podejmuj^ siq kroczenia przez dwa swiaty. 

Owa wiecznie zmienna perspektywa daje Elodothom 
unikalny wgl^d w role pozostalych patronatow. W rezultacie 
niemal na wszystkich terytoriach Odrzuconych powierzana 
jest im rola s^dziow i arbitrow. S3 rowniez wysmienitymi 
dyplomatami w kontaktach ze zmiennym i wrogim swiatem 
duchow. Zazwyczaj to Polksi^zyce maj^ najwi^ksze szanse na- 
ktonienia jakiegos clucha do podj^cia danego dzialania lub do 
zaprzestania pewnej aktywnosci. Wielu Elodothow uwaza, ze 
rozumiej^ Lun^ lepiej od innych Uratha, totez najcz^sciej to 
wlasnie im przypada rola s^dziow, gdy lamana jest Przysi^ga 
Ksi^zyca, uswi^cone prawa Matki. 


Gdy Luna ukazuje si^ jako sierp Ksi^zyca, skrywa 
wi^kszosc swego oblicza. Obnaza jedynie jego skrawek, oko 
lub zarys podbrodka. Wilkolaki wiedz^, ze czuwa nad nimi, 
lecz zaj^ta jest innymi sprawami lub nie chce, by wiedzieli, ze 
ich obserwuje. Obdarzeni patronatem ksi^zycowego sierpa 
S3 okultystami posrod Odrzuconych, tymi ktorzy poznaj3 
tajemnice wladzy nad duchami. O ile Elodoth moze zawlad- 
n3c duchem, odwoluj3c si^ do jego zawilego rozumowania, 
opartego na naturze danego ducha, o tyle Ithaeur sp^ta go, 
wykorzystuj3c magi$ b3dz przypisane mu tabu. Ithaeurowie 


utrzymuj3 zbiory zapisow dotycz3cych rozmaitych rytualow 
— od nieszkodliwych modlitw po rytualy zdolne zatrz3sc 
posadami niebios i wybijac ludzi dziesi3tkami. 

Ithaeur nie jest w stanie unikn3c kontaktu z groz3 

Krolestwa Cieni. Do niego nalezy zadanie opanowania 

mroczniejszej strony swiata duchow. Kazdy wilkolak zdolny 

jest paktowac z Dziecmi Luny lub duchami wilkow, jednak 

to Ithaeur musi stac si^ wladc3 duchow zdolnych zarowno 

* 

zniszczyc Uratha, jak i z nim pertraktowac. Zywot Ithaeura 
jest niebezpieczny, a korzysci nie zawsze dorownuj3 podej- 
mowanemu ryzyku. 

X-&&AKA: KsACr-znc w ycvTc/ 


Gdy nie da siq dostrzec Luny, na lowy ruszaj3 Irraka. S3 
zwiadowcami i tropicielami, przebieglymi lowcami. Naj- 
pierw unikaj3 zagrazaj 3cych im istot, az w koncu zadaj3 im 
niespodziewany cios w plecy. Uzywaj3 swego sprytu rowniez 
na plaszczyznie spolecznej, wystawiaj3C na prob^ oddanie 
innych Uratha ich watahom, plemionom oraz Przysi^dze 
Ksi^zyca. Irraka zawsze trwaj3 na pograniczu - poluj3 na 
granicach terytorium watahy, bl3kaj3 siq pomi^dzy spolecz- 
nosciami wilkolakow i ludzi. Niektorzy Irraka funkcjonuj3 
jako ambasadorowie pomi^dzy Uratha a nielicznymi ludzmi, 
takze tymi o wilczej krwi, ktorych wilkolaki maj3 za sprzy- 
mierzericow. Cz^sciej jednak zajmuj3 si^ zwracaniem uwagi 
ludzi na zycie - ich wlasne oraz spolecznosci - odci3gaj3c ich 
od spraw, ktorymi powinni siQ zajmowac Odrzuceni. 

Irraka obdarzeni S3 sprytem i przemyslnosci3, niczym 
lisy z dawnych basni. Sciezki nowiu prowadz3 przez miejsca 
spowite w ciemnosciach, zarazem jednak ukazuj3 skroty. 
Irraka planuj3cy atak sklonny b^dzie raczej zasadzic si^ na 
wroga niz stawic mu czola w otwartej bitwie. Talent Nowiu 
do podst^pow przysluzyc si^ moze takze szczytniejszym 
celom - ukazywaniu innym czlonkom watahy cienistej 
sciezki. Podczas gdy Cahalith wspiera morale dzi^ki emo- 
cjom, Irraka pobudza ambicje swoj3 przebieglosci3- Dzi^ki 
jego sprytowi wataha moze obrac strategic, ktorej wrog nie 
b^dzie sb spodziewal. 

Ta historia jest prawdq. 

Po smierci Ojca \Xhlka Lud rnusial zajqc jego miejsce i obronic 
siviat materii przed zakusarm swiata duchow. Choc Ojciec tracil 
site i rozwagz potrzebnq do wypelniania swojej roli , pierwsze wata- 
hy nie dorownywaly jego pot^dze z czasow swietnosci. Potrzebowa - 
lismy zrodla sit, ktore byloby wylqcznie nasze. M usiehsmy rowniez 
udowodnic, ze nalezy rias szanowac , a zarazem Igkac si y nas. 

Nasz ojciec plodzil dzieci z duchami samic wilkow niemal 
rownie chgtnie, jak plodzil naszych przodkow z Matkq Luriq. 
Watahy udaly si% wi%c do duchowych dzieci Ojca Wilka. Pier - 
worodni widzieli upadek Ojca i choc nie darzyli sympatiq Uratha 
majqcych na rt^kach jego krew , wigkszosc z nich by la gotowa 
uznac slusznosc naszych celdw. 

Byli jednak dumnymi Inkarnami. Nie potrafili pokazac 
slabosci na wpol cielesnym wilkom, niezaleznie od tego, kim 
byla ich matka. Jesli mieli objqc nad nami pieczq, musielismy 
0 to zawalczyc . 




Tak wk?c podjglismy ty walk y, przelalismy krew. Wide 
dziehiydi synow i cor Matki Luny zginglo w tych zmaganiach, 
pokazalisrny jednak, na co nas stac. Fenris Niszczyciel zostal 
pokonany w walce. Kryjowka nieuchwytnego Czarnego Wilka 
zostala odnaleziona. Wykorzystano najppt^zniejsze rytualy do 
przyzwania Wilczycy Smierci. Z imowy Wilk zostal przymuszony 
do posluszenstwa , a Rdzawego Wilka skloniono do wypowiedze- 
nia przysiggi, od ktorej dotrzymania nie mogl si$ uchylic. 

M ajqc wsparcie naszych polowicznych braci i sidstr, byli- 
smy czyms wigcej niz przedtem. Bylismy plemionarni. 

Plemiona Uratha nie przypominaj^ prymitywnych ludz- 
kich piemion. Nie sq zbudowane na wi^zach pokrewienstwa, 
choc cz^stokroc nalezq do nich cale rodziny. Zadne z piemion 
nie przypisuje sobie prawa do konkretnego skrawka ziemi i nie 
traktnje go jako plemiennego domu. Ich czlonkowie nie prze- 
mierzajc| stepow w poszukiwaniu wody i zyznej ziemi. Plemiona 
Ludu nie majq ustalonych przywodcow ani silnych struktur 
politycznych — wydajr] si$ ich nie potrzebowac. Przykladowo, 
choc Krwawe Szpony rozproszyly si^ po calym swiecie, choc 
rozdzielaty ich oceany - ich totem plemienny czuwat nad 
nast^pnymi pokoleniami. Wszystkie dzieci Fenrisa wiedzialy, 
ze znajd^ swych kuzynow nawet na krancu swiata. Mogly nie 
zdawac sobie sprawy z tego, kim dokladnie byli ci kuzyni ani 
gdzie powinni ich szukac, wiedzialy jednak, ze nie Sc] osamot' 
nione. Wilkolaki Ameryki wyksztalcaly loze nieznane w Em 
ropie i vice versa. Poza tym szczegolem, pomimo dziel^cych je 
odlegtosci, byly zadziwiaj^co do siebie podobne. 

Plemiona wilkolakow charakteryzujc] si^ dwiema 
wspolnymi cechami. Po pierwsze, czlonkowie kazdego z nich 
pod^zajq sladami jednej z pi^ciu pot^znych Inkarn, wedlug 
opowiesci duchowych dzieci Ojca Wilka. Totemy te, nazy^ 
wane Pierworodnymi, czuwajq nad dzisiejszymi plemionarni 
Uratha niczym starsi bracia. 

Po drugie, kazde z piemion przestrzega pewnego tabu, tak 
samo jak robi^ to wszystkie duchy. Tabu totemu wskazuje na jego 
przekonania i tryb zycia. Cz^sto jest odzwierciedlone w przysi^- 
dze, ktora h]czy totem z plemieniem i spaja takze samo plemiy. 

Wszystkie totemy plemienne sq przynajmniej polowicznie 
ze soU] spokrewnione. Wspolpracujq przy najistotniejszych 
sprawach, lecz kloc^ siy w kwestiach bardziej trywialnych. Cz$~ 
sto rywalizujq o status i konkretne bogactwa; formujc] rowniez 
stronnictwa. Rozne poziomy wspolpracy i rywalizacji pomi^ 
dzy totemami odzwierciedlane Sc] w post^powaniu Piemion 
Ksiyzyca; powodujc| napiycia rowniez wewnqtrz watah. Mozna 
jednak spokojnie uznac, ze zaden poziom rywalizacji pomi^dzy 
totemami Uratha nie jest na tyle duzy, by mogl wyrzqdzic 
trwale szkody w wewnytrznej strukturze lojalnosci watahy. 

Owe silne wiyzi nie istmejc] pomi^dzy Plemionarni Ksiyzyca 
1 Nieskalanymi Plemionarni. Wspolpraca pomiydzy nimi zacho- 
dzi okazjonalnie; nie istnieji] jednak watahy, ktorych czlonkami 
s‘c\ zarowno Odrzuceni, jak i Nieskalani. Jesli dwa totemy stoj^ce 
po przeciwnych stronach takiego podzialu b^dt| mialy wspoh 
ne i wazkie cele, mogq zachycic swe plemiona do wspolnego 
dzialania. Zazwyczaj jest to jednak krotkotrwale porozumienie. 
Prawdopodobnie skonczy si^ zdradq jednej ze stron, gdy wzajenv 
ne antagonizmy static] sty zbyt silne, by mogto je zatagodzic 


przymierze mi^dzy wilczymi totemami. Kultura nienawisci 
podsycanej przez Nieskalanych jest po prostu zbyt toksyczna. 

Wybor odpowiedniego plemienia znajduje oddzwi^k 
w sercu wilkolaka - wiqz z konkretnym totemem, zgodnosc 
z jego celami, sklonnosc do dotrzymywania jego przysi^gi, 
a nawet powi^zania z innymi czlonkami plemienia. Wybor 
plemienia jest wyborem sposobu podj^cia dziedzictwa Ojca 
Wilka, a wiyz z totemem l^czy dusze tych, ktorzy dokonali 
analogicznego wybor u. 

Plemiona wyznajq konkretne] filozofi^ i szukaj^ paktow 
z okreslonymi duchami, probujqc podqzac utartymi sciezkami ku 
wiedzy, m^drosci, slawie i mocy. Wymagaj] od swych czlonkow 
przestrzegania praw plemiennych i tabu swych totemow, by czynic 
swiat lepszym - a przynajmniej lepszym dla Ludu. 



Wi^kszosc czlonkow danego plemienia po- 
swi^ca si^ jego szeroko poj^tym idealom, jedno- 
czesnie zarz^dzaj^c swym terytorium, komuniku- 
j^c si^ z czlonkami swej watahy i z s^siaduj^cy- 
mi z ni$ wilkolakami. Niektorzy Uratha jednak 
oddaj^ si^ konkretnym aspektom plemiennego 
ducha totemu. Kazde plemi^ posiada pewnq 
liczb? Joz", ktore s$ wewn^trzplemiennymi 
spolecznosciami zajmuj^cymi si^ poszczegolnymi 
stronami dzialan i totemu plemienia. 

Z lozami powi^zane duchy nieb^d^ce 
jednak prawdziwymi totemami. Odzwiercie- 
dlaj3 one konkretne pola zainteresowan lub 
speejalizaeji wewn^trzplemiennych. Czlonkowie 
loz nauczaj$ unikalnych rytualow i Darow, 
do ktorych inne wilkolaki nie maj3 dost^pu. 
Udzial w lozy naklada na wilkolaka dodatkow^ 
odpowiedzialnosc, ktor^ nie obci^za go wlasne 
plemi^. Czlonkowie loz wobec siebie znaeznie 
bardziej lojalni niz czlonkowie piemion. 

Progi loz nie otwarte dla mlodych i nie- 
doswiadczonych. Kazda z nich stawia konkretne 
warunki i zaden wilkolak nie moze dost^pic 
czlonkostwa w lozy, po prostu o nie prosz^c. 
Zaproszenie musi zostac wystosowane przez 
Uratha b^d^cych juz czlonkami lozy. 

Natura niektorych loz uzalezniona jest od 
warunkow geograficznych - skupia si^ na wy- 
branych aspektach lokalnej kultury. Mowi si^, ze 
wiele jest dziwnych loz posrod wilkolakow Afryki 
- przykladowo, nauczaj^cych tajemnic przetrwania 
w pozbawionych wilkow rejonach. Kr^z^ plotki, ze 
niektore loze przelamuj^ rozgraniczenia plemienne, 
jednak takie spolecznosci pozostaj^ tajemne. 



feAVAvv'e S^Pcy)' 

Krwawe Szpony st| najagresywniejszymi wojownikami 
Odrzuconych. Pocb]zajc] za wezwaniem Niszczyciela, wojow- 
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nika i pozeracza, zwanego takze Fenrisem. To najzacieklejsze nego odzienia, pieniydzy lub innych przywilejow zwiqzanych 


z dzieci Ojca, choc nie obdarzone najwiyksza mqdrosci^ - 
mozna go zwabic w pubapky dziyki przebieglosci. 

Szpony :\'jc| zgodnie z kodeksem honorowym wojowni- 
kow. Uwazaja, ze musz^ nasladowac w wake zacieklosc Fen- 
risa. Zgodnie z ich credo, kazdy wrog, ktorego pokonac mozna 
w walce, jest niegodnym przeciwnikiem. Przekonanie to daje 
im siy czasem we znaki, zwlaszcza gdy przeciwnik jest slabszy 


z zyciem w nowoczesnym spoteczenstwie. 

/ 

Czgsc Przysiygi przynalezna Wilczycy Smierci to: „Kaz- 
demu duchowi odmierz stosownq zaplat y.” - jest to slubowanie 
holdu i szacunku, ale i pomsty dla duchow na nie zastugu- 
jqcych. Kosciane Cienie smiertelnie powaznie podchodz^ 
do swych zobowi^zan. Niewielu ich dtuznikow jest w stanie 
zignorowac dlugi, ktore zaci^gnyly u tych mistrzow mroku 


w starciu bezposrednim, ale za to przebiegly. Korporacja, ktorej i magii. Cienie odwdziyczaj^ siy za przyslugi duchom, Uratha, 


cele skonfliktowane sq z planami watahy Krwawych Szponow 
wobec jej wlasnego terytorium, nie moze zostac wyzwana do 
walki, ale jej slugi mogcj. Tylko najmqdrzejsi i najdzielniejsi 
z Krwawych Szponow mog^ stawic czola takiemu wrogowi. 


ludziom i innym stworzeniom. Jednak w przypadku zdrady, 
przemocy czy oszustwa, odptacajq piyknym za nadobne. 

t- ey/cv w 

Lowcy nie poswiycajq zbyt wiele uwagi ludziom ani ich 


Przysi^ga Fenrisa - „Nie poddasz si? nikomu w sposdb jakie - spoleczeAstwu . Uwazajf( , ze Qjdec nie pochwalaihy obecnego 

go sam bys me zaakceptowal’ - czyni Krwawe Szpony trudnymi stanu gwiata Totem Lowc6W) Czarny Wilk , jest naj bardziej pier- 

w obyciu, o ile pilnufe ich rozwazmejsi czionkow.e watahy. wotnym z Pierworodnych opiekujtjcych si? Odrzuconymi. Wielu 

fcoscuAy'd z Lowcow stara sig spydzac jak najwiycej czasu zyjqc jak wilki. 

Kosciane Cienie zlozyty przysiygi pod'cjzania za tajenv Ci, ktorzy zamieszkuj^ miasta, wybrali te miejsca nie po to, by 

nicami swiata cieni. Poswiycajq wiele uwagi tajemnicom zyc miydzy ludzmi, lecz dlatego, ze chcq miydzy nimi polowac. 

magii i krolestwa duchow. Odziedziczyly dociekliwosc swej Niektorzy Lowcy pragna przywrocenia duzych polaci swiata 

Matki i intuicjy Ojca. Podazajg za Wilczycq Smierci, niegdys ich pierwotnemu stanowi, sprowadzenia dawnej zwierzyny lownej 


przemierzajgCcj krolestwo umarlych 1 czerpiacg zeh przedziwng i drapieznikow oraz oczyszczenia wody, ziemi i powietrza wiykszo- 
wiedzy. Uwazaja jg za totem odpowiedni dla potomkow bogini, sci swiata. Wielu z nich odruchowo odrzuca zdobycze technologii, 


kroczqcej pomigdzy swiatlem i mrokiem, oraz ducha-wilka 
przemierzajcjcego granicy pomiydzy swiatami data i ducha. 


nawet jesli mogtyby im pomoc w obronie terytorium. 

Przysiyga Czarnego Wilka to: „Nie poz<wol, by swigte 


Cienie nieustannie szukajg drogi przez mrok ku oswiece- miejsca na twoim terytorium zostaly splngawione.” Oczywiscie, 
niu. Poszukuja najwiykszych tajemnic, poznajg ukryte rytualy poniewaz nie ma jednoznacznej definicji „swiytych miejsc”, 
i odgaduja tabu najstrasz- Lowcy kierujg siy wlasnym wyczuciem. Ogolnie rzecz biorac. 


liwszych duchow. Ko 


sciane Cienie wiedzg, 


e Ojciec Wilk znal 


wielkie tajemnice 


i oplakujg w swych 


skowytach utraty 


jego tajemnej wiedzy 


Poclqzaj^ za tajemni 


cami nawet kosztem 


spraw codziennych. 


Wielu z nich 


brakuje stosow 


najwiycej uwagi poswiycajg nieskalanej dziczy i gatunkom 


agrozonym wyginiyciem, choc czy sc z nich woli pracowac 


w poblizu cywilizacji, probujac zmniejszyc tempo, w jakim 


ludzkosc rujnuje srodowisko naturalne. 
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W odroznieniu od Lowcow w Mroku Wladajgcy 


Zelazem dokladaj^ wszelkich staran, by poruszac 


sty w spoteczenstwie ludzkim, gdyz tak nakazuje 


ich doktryna. Wladajqcy Zelazem - przez 

niektorych zwam 
Zelazny mi - to 

wilkolaki 
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najcz^sciej spotykane w miastach. Ich totem, Rdzawy Wilk, 
jest mistrzem adaptacji i kuzynem Kojota. 

Wladaj^cy Zelazem uwazajq, ze jesli w kwestiach 
spolecznych oraz technologicznych nie uda im si^ dotrzy- 
mac kroku ludzkosci, b^dq zgubieni. Naturalna przewaga, 
jakc] Uratha majcj nad ludzmi (uzyskana dzi^ki sile, duchom 
i magii oraz Oblgdowi), maleje w obliczu technologii. Wiele 
wilkolakow w szeregach Zelaznych nie przestalo si^ przejmo- 
wac swym minionym zyciem. To zarowno sila, jak i slabosc - 
Wtadaj^cy Zelazem dysponuj^ dzi^ki temu znacznie wi^k- 
szymi zasobami sprzymierzencow i wyposazenia. Poniewaz 
jednak muszq opiekowac si^ tak duz^ liczbi] ludzi, nie s^ 
w stanie obronic ich wszystkich. 

Przysi^ga Rdzawego Wilka to: „Szanuj swe terytorium we 
wszystkich jego aspektach Istotq adaptacji jest poszanowanie 
swego otoczenia i wykorzystanie go w m^dry sposob. Dzi^ki 
temu, szanuj^c swe terytorium i innowacje wprowadzane 
przez ludzkosc je zamieszkujqc^, Wtadaj^cy Zelazem potrafiq 
doskonale nasladowac swoj totem. 


Plemi^ to zdominowalo zycie polityczne Odrzuconych. 
Jego przedstawiciele Sc| uosobieniem pot^gi zy wiolow oraz 
ambicji politycznych. Wladcy Burz nie prefer uj^ zycia w zad- 
nym konkretnym kraju swiata. Plemi^ Wladcow Burz tworzg. 
dwie podstawowe trakcje - ci, ktorzy raduja siy czysta pot^g^ 
zywiolow, oraz ci, ktorzy rozkoszujq siq wiadzq nad innymi. 

Wladcy Burz s^ surowi i grozni. Ich totem, Zimowy 
Wilk, jest ponurq istota zamieci snieznych i najmrozniejszych 
nocy. Skupiaja siq zarowno na celach indywidualnycb, daze- 
niach watahy, jak i na wytycznych plemienia, daz^c do ich 
spelnienia z przerazaj^c^ determinacjq. Wielu Odrzuconych 
postrzega Wladcow jako aroganckich politykow cierpiqcych 
na przerost ambicji. Ci zas uwazajc], ze pozostalym brakuje po 
prostu skupienia na celach, ktore chcq osi^gn^c. 

Wladcy Burz uwazajc ze Uratha powinni powrocic do 
swej pradawnej roli pa now swiata lub chociazby pogranicza 
swiata ducha i materii. Ich plemienna przysi^ga brzmi: „Nie 
pozwol, by ktokolwiek widzial ci§ lub wspomagal w chwili tivej 
slabosci". Wladcy uznaj^ za swoj obowiqzek przewodzenie 
reszcie Ludu w urzeczywistnianiu - bliskich sercu Irninir - 
idealow Uratha. Wymaga to jednak twardej r^ki i wladczej 
osobowosci, totez okazywanie chocby najmniejszych oznak 
slabosci jest kategorycznie zabronione. 


Tej grupie nie przewodzi zaden duchowy patron. W za- 
sadzie nie stanowi^ nawet jednolitej grupy. Samo okreslenie 
„Widmowe Wilki” wziylo si^ ze skrywanej dezaprobaty, 
aczkolwiek motywowanej raczej wspolczuciem niz pogaixkp 
Thihirtha Nurnea , decyduj^c siq na zycie bez przewodnictwa 
i tabu jakiegokolwiek totemu, uzyskujq wi^kszq swobody. 
Plac^ za to jednak wysokq cent, 1 . 

Widmowe Wilki czy\sto sprzymierzajq si^ z Plemionami 
Ksi^zyca, nawet jesli nie sq ich czlonkami. Chec] zyc w wata- 
hacb, a wi^kszosc - przynajmniej podswiadomie - pragnie 
odzyskac swe dziedzictwo. Wiele z nich zlozylo Przysi^gy 



Ksigzyca i twardo stoi po stronie Odrzuconych. Ci, ktorzy do 
k]cz c\ do jakiejs watahy, cieszq si q wsparciem jej totemu. Nie 
ma wi^c zadnych dodatkowych tare pomi^dzy Widmowymi 
Wilkami a swiatem duchow. Inne zas nie dol^czajq do watah 
- wiodq zywot samotnikow. Zajmuj 3 niewielkie terytoria lub 
prowadzq nieosiadly tryb zycia. 

Wiele z Widmowych Wilkow zdaje siq stanowezo 
odrzucac samq idet^ totemow. Niektorzy z nich dolqczaj^ do 
plemion, by z czasem je opuscic. Inni w ogole wysmiewajq 
tdeq plemion. Jeszcze inni twierdz^ jakoby mieli wrazenie, 
ze czegos im brakuje - ze gdzies musi istniec jakis totem, 
z ktorym mogliby siq sprzymierzye. 

Czasami zdarzyc si<^ moze, ze wilkolak oddali siq od swego 
totemu i plemienia. Krwawy Szpon moze odkryc, ze nie jest 
w stanie zniesc kolejnych bitew, a Wladajacy Zelazem moze 
rozczarowac siq ludzkosci^ i jej dzielami. W takich przypad- 
kach niezadowolony wilkolak moze przejsc Rytual Odejscia, 
formalnie wyrzekajac si^ swego plemienia i totemu, a nast^p- 
nie ofiarowac s\\'a kandydatur^ innemu plemieniu. Zdarza siq 
to na tyle cz^sto, ze nie postrzega si q tego jako niewybaczalnej 
obelgi, aczkolwiek jest to oznak^ niedojrzalosci lub niestalosci. 

Wilkolaki wraz ze swymi protektoratami znajdujc] siq pod 
nieustannym obl^zeniem zagrozen zarowno materialnych, jak 
i duchowych. W sposob najbardziej bezposredni terytorium 
wilkolakow narazaj^ na szwank zagrozenia swiata materialne- 
go. Wiele zywych i nieumarlych istot dzieli przestrzen z Uratha 
i walczy z nimi o te same zasoby. Wiykszosc tych istot ma przynaj- 
mniej powierzchowne pojycie o swiecie duchow, a wiele z nich 
zdaje siq wiedziec, ze Uratha i duchy nie przepadajq za sob^. 

Krwawa wojna miydzy Odrzuconymi a Nieskalanymi to 
najistotniejszy konflikt, w ktorym biorq udzial wilkolaki. Watahy 
Odrzuconych mogc], co prawda, zwrocic si q przeciw sobie, a na- 
wet walczyc na smierc i zycie, ale konflikty takie narastaj^ z przy- 
czyn osobistych. Nieskalane Plemiona nie s^ w stanie poznac 
Odrzuconych przed przypuszczeniem na nich ataku. Kierujqcy 
si q religijnq zarliwosciq i furk} Nieskalani si\ dla Odrzuconych 
najniebezpieczniejszymi wrogami ze swiata materialnego. 

Wilkolaki nie darze) zaufaniem innych potworow prze- 
mierzaj^cych swiat, a one t q nieufnosc odwzajemniajq. Lud 
przez wi^kszosc czasu nie trwa jednak w stanie wojny. Kazdy 
z nadnaturalnych mieszkancow Swiata Mroku ma swoj 
interes w zachowywaniu dyskreeji. Wszyscy jednak dzielcj. 
wspolnq przestrzen nocnego swiata i jest to bardzo zatloczona 
nisza. Walczy ze sob t] i innymi istotami o terytoria, a Uratha 
starajc] si^ nie dopuscic do tego, by ich skarby - loci, fetysze 
i tym podobne - dostaly sig w niepowolane rgee. 

Pod pewnymi warunkami wilkolaki mogq przystac na 
wspotprac^ z innymi mieszkaheami nocnego swiata, choc 
preferujc raczej towarzystwo istot swego rodzaju. Starozytne 
legendy mown] o wilkolakach i wampirach Rzymu waiczep 
cych ram iq w rami q podezas najazdu Hunow. Odrzuceni 
i Nieskalani stan^li obok siebie przeciwko idigamom, gdy te 
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wrocily na ziemi^. Takie przymierza nie sg, ani cz^ste, ani 
trwale, aczkolwiek nie sg takze niespotykane. 

Zagrozenia wywodzgce si$ ze swiata duchow sg zazwyczaj 

subtelniejsze, ale za to bardziej powszechne. Najcz^sciej trudno 

sitj z nimi rozprawic. Wilkolaki nie mogg po prostu zniszczyc 

✓ 

wszystkich wrogich im duchow w danej domenie. Swiaty ciala 
i ducha sg ze sobg powigzane - zniszczenie duchow zaowo- 
cowaloby swiatem pozbawionym duszy, opustoszalym. Takie 
dzialania narazajg rowniez tereny i dotychczasowe ofiary 
duchow na przej^cie przez inne duchy, cz^stokroc bardziej 
destruktywne i agresywne niz poprzednie. Do tego duchy 
pozostajg pod rozkazami odpowiednikow feudalnych seniorow, 
ktorych powinnoscig jest sluzba wasalom i ochrona ich inte- 
resow. Wilkolaki, ktore zdecydujg si^ na oczyszczenie akra lub 
dwoch z opornych duchow, nastypnego dnia mogg natkngc si^ 
na swym metafizycznym progu na catg ich arrni^. 

\ Tc (?L.C 

Przed tysigcleciami, zgodnie z podaniami Odrzuconych, 
wi^kszosc Pierwszej Watahy Uratha powstala przeciw Ojcu 
Wilkowi i zabita go. Jednak nie wszystkie wilkolaki wziyly 
w tym udzial. Niektore z nich obawialy sip klow Ojca Wilka. 
Innych nic nie obchodzila nieudolnosc, z jakg chronil swiat 
materialny przed zakusami duchow - jesli nawet zniewolilyby 
ludzi, to czy mialoby to jakies znaczenie? Slabi powinni ustg- 
pic miejsca silniejszvm. Jeszcze inni zdecydowali si^ opuscic 
Pangea, by unikngc opowiedzenia sig po jednej ze stron - nie 
chcieli popierac ewentualnych przegranych. 

Spadkobiercy tych wilkotakow nie uwazaja sip za Odrzu- 
conych. Wing za mord na Ojcu obarczajg potomkow jego zaboj- 
cow. Nazywajg siebie Nieskalanymi Plemionami lub po prostu 
Nieskalanvmi. Plemiona Ksiezyca nie wiedzg zbyt wiele o swych 
braciach i siostrach, zdarza sig im jednak przechodzic na ich 
strong. Nieskalani rowniez podgzajg sladami Pierworodnych, 
braci plemiennych totemow Odrzuconych, jednak tysigclecia 
wczesniej nastgpil rozlam pomiydzy tymi dwoma grupami. 

Jedyne, czego Odrzuceni mogg bye pewni, to ze Nieska- 
lani stworzyli istng kultur^ nienawisci. Wedlug Nieskalanych 
Plemion swiat nie bydzie uzdrowiony, dopoki Odrzuceni nie 
zostang starci z jego powierzchni. Obie frakcje wilkotakow 
rzadko jednak wdajg sig w otwartg wojng. Gdy Nieskalani 
ruszajg przeciwko Odrzuconym, konflikt ten przybiera postac 
walk partyzanckich. Uderzajg z pelng silg w precyzyjnie 
wybrane cele, po czym umykajg pod oslong mroku. 

Nieskalane Plemiona dzierzg wladz^ nad znaeznymi 
polaciami terytoriow na calym swiecie, podobnie jak Plemiona 
Ksiezyca. Mozna znalezc je v\ r samym jgdrze miejskiego piekla, 
ale i w sercu dzikiej gluszy. Wydajg sig gardzic ludzkoscig, 
nie przeszkadza im to jednak zyc w otoczeniu „owiec”, jesli 
zachodzi taka koniecznosc. Czasami ich terytoria graniczg 
z terenami watah Odrzuconych, w innych przypadkach 
odleglosci migdzy nimi liezy sig w kilometrach. W niektorych 
rejonach to Odrzuceni majg przewag^, podezas gdy Nieskalani 
sg rzadko spotykani i zyjg w rozproszeniu. Najczgsciej jednak to 
Nieskalani wladajg wigkszoscig terytoriow danej okolicy, a Od' 
rzuceni muszg walczyc o przetrwanie. Mowi sig, ze w ogolnym 


rozrachunku Nieskalani sg liezniejsi od Odrzuconych. Wiele 
poranionych watah ma wszelkie podstawy, by w to wierzye. 

Nieskalane Plemiona zdajg siy pozostawac w odmien- 
nych relacjach ze swiatem duchow niz Odrzuceni - majg 
rowniez odmiennych i silniejszyeh sprzymierzencow. Gdy 
totemy ich watah siy ujawniajg, sg przerazajgcymi istotami, 
najcz^sciej znieksztalconymi postaciami bestii z legend, nie 
zas wariantami rzeczywistych zwierzgt. Nieskalani odprawia- 
jg ponoc rowniez rozmaite rytualy, z ktorych wiele odwoluje 
si(^ do sit nieznanych Odrzuconym. Jesli wierzye pogloskom, 
Nieskalani nie podtrzymujg tradycji polowania na uciekb 
nierow ze swiata duchow. Zamiast tego starajg sip umacniac 
panowanie wladcow Krolestwa Cieni. Dgzg do nowej Pangei, 
gdzie ludzkosc b^dzie znala swoje miejsce - pod wladaniem 
krolow ze swiata duchow. Tak mroczny odpowiednik krzysig- 
gi z pew nose ig moglby podobac si^ due horn. 

Jesli Nieskalani obarezeni sg jakgs slaboscig, to jest nig 
zapewne brak wsparcia ze strony Luny. Nie majg patronatow 
- przypuszczalnie dlatego, ze przez swg aroganejy nigdy nie 
otrzymali blogoslawienstwa Matki. Pomimo niewypowiedzia- 
nej nienawisci wobec Odrzuconych oraz braku wigkszych 
oporow przed ich mordowaniem, Nieskalani nigdy nie uzywajg 
przeciw nim broni wykonanej ze srebra. Co wiycej, nigdy nie 
widuje si^ ich noszgcych srebro - ani jako bizuterii, ani w zad- 
nej innej postaci. Niektorzy z Cahalithow sugerujg, ze klgtwa 
Matki Luny cigzy na Nieskalanych znaeznie silniej niz na nich 
samych. Dokladny sposob, w jaki moze sie ona u nich przeja- 
wiac, jest jednak najpilniej strzezong tajemnieg Nieskalanych. 

Niedawno, vv latach 90., mialo miejsce kilka tuzinow 
skoordynowanych atakow Nieskalanych na terytoria Uratha 
w Ameryce Polnocnej. Niepokojgce sg wnioski z tych na- 
jazdow - Nieskalani potrafig zignorowac swg terytorialnosc 
i pracowac wspolnie, by osiggngc konkretny cel. Najlepiej 
skoordynowany wysilek wojenny wymierzony w wilkolaki 
w ostatnich latach napedzany by! nienawiscig. Nie wrozy to 
najlepiej Odrzuconym. 

Plemi^ Zarliwych to duchow i przywodcy Nieskalanych 
Plemion. hidakh twierdzg, o wiele bardziej stanowezo od 
pozostalych Nieskalanych, iz Odrzuceni sg z natury upadli. 
Ich ogniste kazania i przemowy gloszg, ze Odrzuconych na- 
lezy zabijac - nawet we snie, jesli to konieezne, lub na polu 
bitwy, o ile ich porazka sprowadzi wi^ksze rzesze pokona- 
nych w szeregi Zarliwych. Odrzuconych nazywajg here- 
tykami, ktorzy czczg Lun^, choc powinni oddawac czesc 
Ojcu Wilkowi. Dopoki oddycha choc jeden z potomkow 
mordercow Ojca, jak mowig, jego krew nie zostanie zmyta 
z zadnego przedstawiciela rasy. Wypalic jg moze jedynie 
ogien, a ohydne blizny na futrach niektorych Nieskalanych 
dowodzg okrutnych rytualow pokutnych. 

Zarliwi podgzajg drogg Wscieklego Wilka, a ich Dary 
czerpig moc z zarazy i religijnych przekonan. Ochoczo 
przyjmujg Uratha chcgcych do nich dolgczyc, tak samo jak 
czyni to ich totem. Wielu sposrod Zarliwych to charyzma- 
tyezni mowey. Gdy decydujg sig przed rozpoczgciem kon- 


fliktu wyglosic odezwp do swych ofiar, ich slow a ukladaj^ 
sip w starannie skomponowane apele, ktore potratia zasiac 
zwqtpienie w szeregach Odrzuconych. Gdy jakis vvilkolak 
odwraca sip od Plemion Ksipzyca, by sprzymierzyc si^ z 


ceni czpsto zastanawiaj^ sip, czy nie daloby sip pertraktowac 
z Bialymi Pazurami, bye moze nawet zawrzec z nimi pakt 
o nieagresji. Ich nadzieje jednak zbyt latwo rozszarpywane sq na 
strzppy. Nienawisc Bialych Pazurow do Odrzuconych nie jest 


Nieskalanymi, najczpsciej pojawia sip w szeregach Zarliwych tak wsciekla jak u Zarliwych, ani tak dzika jak u Krolow, nie 


- pokryty bliznami i rozpromieniony sw$ wiarcp O ile w 
ogole znowu sip tam pojawi. 

Tabu Wscieklego Wilka to nakaz wyjasnienia kazdego 
falszywego swiadectwa. Izidakh musz q. sprostowac klamstwo 


ustppuje im jednak pod wzglpdem intensywnosci. 

Jedynie osobniki pochodz^ce z silnych rodow mog3 
dostt]pic zaszczytu objpeia wladzy i osiqgn^c wplywy posrod 
Tzuumfin. Wladzp otrzymuje sip w drodze dziedziczenia, 


w chwili, gdy zostanie ono wypowiedziane, nawet jesli uezynie- w odroznieniu od opierajacego sip na walorach systemu 

nie tego spowoduje utratp twarzy w oczach innych wilkolakow. wyzwan i pojedynkow znanego Odrzuconym. 
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Srebrny Wilk, totem Bialych Pazurow, opptany jest ideq 
czystosci. Nie zaakceptuje przysipgi wiernosci i braterstwa 
od zadnego z wilkolakow, ktory sluzyl „szczeniptom Luny”. 
Same Pazury korzystaj^ z wlasnej magii krwi, by rozpoznac 


Krolowie Drapiezcow sa prymitywnymi potworami. Kro 
cz^ sladami Dzikiego Wilka, najstarszego z Pierworodnych. 

Z odrazq odrzucaj^ lekkosc ludzkiej egzystencji w luksusach 
eywilizaeji. Nie darz^ Odrzuconych nienawisci^ za mord na 


pochodzenie danego wilkolaka. Jesli 6w wywodzi sip sposrod Ojcu - wedlug nich bowiem ten, kto nie potrafi sip obronic, 
Odrzuconych, a nie Nieskalanych, nie pozwolq mu doltjczyc nie ma prawa zyc. Krolowie Drapiezcow nie jednak w sta- 


do szeregow Bialych Pazurow. Jedynie „nieskalani posrod 
nieskalanych” otrzymuje od Srebrnego Wilka Dary odpusz- 


nie wybaczyc utraty raju mysliwych, Pangei. Gdyby przetrwa- 
la, Uratha nie musieliby polowac skrycie, mogliby traktowac 


czenia grzechow krwi. Niektore wilkolaki opuszczaj^ szeregi ludzi jak bydlo, ktorym w istocie s i\. Na swoj sposob Krolo- 


Odrzuconych z powodow osobistych; lamiac Przysipgp, 


vvie szanuj^ przodkow Odrzuconych - byli oni z pewnosci^ 


7 


ostajc} pozbawieni blogoslawienstw Luny, jednak ci renegaci potpznymi lowcami. Na tej samej zasadzie darze] respektem 


nigdy nie dolaczaja do Bialych Pazurow. 


tych Odrzuconych, ktorzy potrafiq stawic im czola w walce. 


O ile szal Zarliwych goreje pasjq i fanatyzmem, o tyle Pa- Jak dlugo jednak Odrzuceni dzialac bpdq na rzecz utrzymania 

zury Sci w swej furii zimne jak lod. Zdaj^ sip wyrozniac sposrod obecnego stanu swiata, miniony swiat bpdzie bezpowrotnie 

Nieskalanych najwipksza dalekowzrocznoscia i najczpsciej to 
ich plany s$ najbardziej dalekosipzne. Ich zyciu 
najblizej jest do pozorow czlowie- 
czenstwa, aczkolwiek nie 


do pozazdroszczenia 
jest los ludzi, ktev 
rzy dostanq 
sip pod ich 
jarzmo. 

\ /i i . 
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utracony. Wobec tego wszyscy Odrzuceni muszq zginqc. 

Preferowanq przez Krolow for m3 bojowq jest Urshul. 
Wpadaja mipdzy swych wrogow i morduj^ ich pod posta- 

cia olbrzymich wilkow. 

\ A Ninna Farakh s^ najstrasz- 
■ ^ /agr niejszymi z wojownikow 

/ fl Nieskalanych Plemion i 

-I . t . 1 

nyB Fn \\ 11 1| nawet Ic h sprzymierzency 

ustppuje im pola, gdy 
zaezyna sip walka. Ich 
rytualne lowy sq krwawe, 
w raportach strozow 
prawa czpsto zosta^ 
je po nich trop 
w postaci serii 
niewyjasnio- 
nych mordow. 

Ogolnie 

rzecz 
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zaorane pole rani jego iapy. Jego podopieczni obcigzeni sa 
mniej surowym tabu, ale i tak musza nosic wlasnorgcznie 
wykonane ubrania - najczgsciej ze skor swych ofiar. 

«?&c /-??)' 

CAsAfr (arATA/O) 

Ogary Zguby nie stanowi^ plemienia. Nie Sc] pro- 
wadzone przez jednego z Pierworodnych, nie dochowiifl 
wiernosci Przysigdze - choc jesli chcq, mogg stwarzac 
takie pozory. Wigkszosc z nich wywodzi sig z szeregow 
jednego z osmiii plemion i wcigz potrafic] udawac wiernosc 
swemu plemieniu. W istocie jednak lojalno.sc zachcrwujc] 
wylqcznie wobec duchowych patronow - mroczniejszych 
niz najdzikszy z wilczych duchow. 

Pierwsza z Ran zostala wyszarpana w dele swiata 
duchow w zamierzchlych czasach, ponoc w chwili smierci 
Ojca Wilka. Od tego czasu coraz wigcej Ran otwieralo sig 
w Krolestwie Cieni, by odzwierciedlac odrazajgce zwyrod- 
nienie swiata cielesnego. Rozjqtrzone Rany nabrzmiewajq 
duchami bolu i nienawisci, chciwosci i furii, przemocy 
i grzechow. Natura jest wypaczona, jak twierdzq Asah 
Ocular , poniewaz wszystkie najmroczniejsze emocje tgtnk] 
najsilniej w sercach ludzi. Gdyby swi 
wiedliwy, pozytywne i konstrukty 
najsilniejszymi, jakie odczuwac mogc] lud 
Nie takie st] jednak zasac 
wscieklosci, 

platonicznej milosci, radosci czy litosci. 

Ogary pragnq stanac po stronie przyszlych zwy 
cigzcow. Oddaj<] poklon nieopisywalnym wladcom 
negatywnych aspektow naszego swiata, potgznym d 
ktore rosivc] w silg wraz z rozkladem duszy ludzkosci 
cierpienie i lgk, pogarda i pozadanie sa najsilniejszy 


uucny zwierzqt 1 rosnn pomp] na sienie nawzajem w ostrym 
odzwierciedleniu najokrutniejszych cech Natury. Wiele du- 
chow jest wrogo nastawionych wobec mieszkaricow swiata 
materialnego, a niemal wszystkie postrzegajq ludzi wyk]cz- 
nie jako zrodlo sily i energii. Inne duchy poz^dajq doswiad- 
czeri, jakie niesie ze sobg posiadanie ciala, wigc przeslizgujq 
sig przez Barierg, by zaspokoic swe nieludzkie Zc]dze. 

Legenda Ojca Wilka ukazuje go przemierzajqcego Gra- 
niczne Ziemie, polujqcego na najgorszych z intruzow, niszczq- 
cego ich lub przepgdzajqcego w ostgpy swiata duchow. Teraz, 
gdy Ojciec nie zyje, jedynymi, ktorzy mogc] podj^c sig tego 
zadania, sq Uratha. Duchy nienawidzq ich za to - nie przez 
smierc Ojca, gdyz nie darzyly cieplymi uczuciami bacz^cego 
na nie wielkiego lowcy, lecz dlatego, ze Sc] odrazajgcymi hy- 
brydami ciala i efemery, wazqcymi sig osqdzac swiat duchow. 
Wilkolaki stojg na drodze pomigdzy duchami i spelnieniem 
ich pragnien - dlatego tez bgdq musialy odejsc. 

at by! dobry i spra- Kazdy duch ograniczony jest tabu - absolutnym 

wne emocje bylyby zakazem podejmowania lub niekwestionowanym nakazem 

ie i wilkolaki. wykonywania pewnych dzialah. Tabu duchow ze sobg 
ly rzi]dzc]ce swiatem. Duchy bolu, spokrewnionych Sc] czgsto podobne, choc niekoniecznie toz- 
nienawisci i zgdz sq duzo liczniejsze niz duchy same. Dany duch ognia moze nie bye w stanie korzystac ze 

swych mocy podezas burzy, tymezasem inny w zimic moze 
dysponowac jedynie polowg swej sily, o ile ktos nie zaprosi 
go do wngtrza, gdzie bgdzie mogl czerpac z mocy ogniska 
domowego. Ithaeurowie dokladajc] wszelkich starari, by 
zebrac jak najwigcej informaeji o tabu rozmaitych duchow, 
poniewaz wykorzystanie slabosci jest najpewniejszym sposo- 
hem, by nad nimi zapanowac. 

i. uay Dowiem moce te wst^piq na Aktywnosc duchow jest scisle ograniezona. Przykla- 

item, to Ogarom przypadnie czgsc dowo, wiele z nich zwk]zanych jest ze swym materialnym 

odpowiednikiem i mogc] sig od niego oddalac tylko wtedy 
uby wkraczajc] ostroznie pomigdzy (° ile w ogok), gdy ten spi lub gdy zostanie nan rzuco- 

nych. Ich slady znaezy rosiic]ca n Y czar - Wigkszosc duchow k]czy sig ze sobs* w zlozone 

wigeej osob popelnia samobojstwa, przymierza kierujc]ce ich dzialaniami. Starozytne pakty 
vi. Na ich sciezce rozeiaga sig silna umozliwiajc] kazdemu czarownikowi i wilkolakowi, ktory 
a w okolicy rozlega sig szept: zna odpowiednie rytualy, pokutg i ofiary, pozyskanie using 

, ze gdy Ogary wpadajg w Szal ducha. Haczykiem jest oczywiscie znajomosc owych rytu- 

' szalenczej sily, przekraczajqcej al6w > ^tore pozwolg wymusic wspolpracg ducha. 

i i Nieskalanych. Ich najwigkszym Duchy tworzg wielopoziomowq hierarchig, na podo- 

• podezas polowania nie muszg bienstwo zaleznosci feudalnych. Niemal kazdy duch sklada 

d tozsamosci. Glgbia ich okrucieiv hold lokalnemu wtadey, w zamian zas otrzymuje od niego 
g za zdrowc] sik] wejrzenia. przysiggg obrony i wsparcia. Lokalni wladey podlegajq po- 

:ie. tgzniejszym od nich, a caly ten lancuch zaleznosci prowa- 
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Izi az do Inkarn zamieszkujqcych duchowe ostppy lub innc i czynic z nimi, co tylko zapragnq. Jesli nawet zycie nosiciela 


miejsca. Kocie duchy danego miasta rnogq skladac hold 


osobie przebiegiego i okrutnego Toma Krwawego Haka, 


dobiegnie konca, nie dzieje sip nic wielkiego. Duch znajduje 



ktory z kolei jest poddanym Matki Story, potwornej kociej 


sobie now 3 ofiarp i kontynuuje swq dziatalnosc. 


Inkarny poluj^cej nocami na co mroczniejszych sciezkach 


Stabsze duchy niszczq zycia w wolniejszym tempie. Nie- 
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tuchowych ostppow. Niektore z duchow zawi^zujq luzne 


ktore silne dusze potratia zachowac kontrole mimo naciskow 


przymierza z Uratha ze wzglpdu na swe zobowiazania 


ze strony ducha, a te, ktore tego nie potratup zwracaja sip 


wobec Pierworodnych. Inne, niezaleznie od takich relacji, 


ku medykamentom lub narkotykom, byle tylko nie poddac 


wiqiq sip z watahami jako ich totemy. Wipkszosc duchow 


sip duchom. Pewne watahy odkrywaly ludzi dobrowolnie 


nie darzy jednak sympatic} cielesnych dzieci Matki Luny 


poddajacych sip opptaniu przez duchy, w ramach ceremonii 


i Ojca Wilka. 


religijnych lub desperackiego poszukiwania sily. Niewielu 


Im potpzniejszy jest duch, tym wipksze sq szanse 


z nich jest rownorzpdnymi partnerami w akcie opptania. 


na to, ze zwkjzany jest zobowiqzaniami z wipkszq liczbc} 






wladcow, ze planuje zastqpic swego zwierzchnika u wladzy 


U schylku lat 60. pojawily sip na swiecie liczne byty 


lub konkuruje ze swymi pobratymcami w walce o przy- 
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luchowe o niesamowitej mocy i niepojptej tormie. Duchy te 


wodztwo. Rywalizacja i ambicje sa, obok tabu, najwipkszy 


uderzyly na najsilniejsze loci i zmiazdzyly opor ich duchowych 


mi slabosciami, jakimi obarczony moze bye duch. Uratha 


straznikow i mieszkaricow. Wilkolaki, ktore stawily im czola, 
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loskonale zdajq sobie z tego sprawp. 


nie rozpoznaly ich od razu, wkrotce jednak powrocilo echem 




ich zapomniane imip - idigam. Duchy uksztaltowane przed 


pelnym uformowaniem Pangei, duchy, k tore Ojciec Wilk ska- 


Gdy duch wkraeza do swiata materialnego, pozostaje 


zal na uwipzienia poza zasipgiem ktoregokolwiek z Uratha. 


niematerialny, o ile nie podejmie zadnych dodatkowych 


krokow. Duch taki moze korzystac ze swych Numin (nad- 


Zaden wilkolak nie ma pewnosci co do tego, jak doszlo 
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lo uwolnienia idigam ani tez jak udalo im sip odnalezc drogp 


naturalnych mocy wlasciwych dla jego natury), by wplywac ku Ziemi. Nikt nie wie, jak wiele z nich ucieklo i gdzie sie 

4 M MM * 1 ^ 


na swe otoczenie. Aby jednak zaistniec jako prawdziwie 


materialna istota, rnusi zdobyc cialo. Niektore duchy 


udaly. Jedyne, co sip wtedy liczyto, to przeciwstawienie sip im. 


dysponujb) Numinami pozwalajacymi na materializaejp. Te, 


Kazdy z idigam by! na tyle potpzny, by stanowic wyzwanie 


jednoczesnie dla kilku watah. W ci^gu nastppnej dekady 


ktore tego me potrafi%, tnuszq uciekac si? do innych metod. idigam byly najwiekszvm zagrozeniem na drodze Uratha. 


Najpowszechniejszc] z nich jest opptanie. 
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Gdy duch opptuje zyjaca istotp - czasami zwierzp, 
azwyczaj jednak czlowieka - rezultatem sq. byty, ktore 
wilkolaki nazywajc] hithimu albo Npkanymi. Wipkszosc 
duchow woli dosiadac ludzkich nosicieli, poniewaz ludzie 
potrafi^ korzystac z narzpdzi i mogq dostac sip niemal wszp- 
dzie. Podejmujc] rowniez przyjemne oraz bolesne dzialania, 
wei^z jednak bpdqc podatnymi na opptanie. Wilkolaki 
i inne istoty nadnaturalne sq zbyt niebezpieczne - duch 
woli zwykle ukryc sip przed wilkolakami, nie przyciqgac ich 
uwagi probami opptania jednego z nich. 


Idigam zostaly przeppdzone przed powstaniem Bariery. 


Ich glownym zamiarem bylo oslabienie jej, tak by mogly 


bez przeszkod przekraczac granicp swiata duchow. Poza tym 


jednym, ich motywy byly zupefnie niepojpte. Idigam opp- 


tywaly ludzi i sprowadzaly do roli rzezbiarzy dziwacznych 


tworow organicznych, wypaczajacych i okaleczajqcych ciala, 


splataj^cych z nich niewiarygodne ksztalty. Wielu z nich po 


rywalo innych ludzi, rozpruwalo ich ciala i dzipki rytualnej 


magii l^czylo je ponownie w formy, ktore nie mialy prawa 
funkcjonowac poprawnie w swiecie materii. 


Bycie Npkanym ma dwa stadia - bycie Zwodzonym 


Wilkolaki byly w stanie pojmac i zniszczyc wiele 


oraz Owladniptym. Zwodzeni (nazywani takze hithisu) 


z idigam, ale nie wszystkie. Duchy te wciqz zamieszkujq 


to mniej ekstremalne przyklady opptania. Duch opptuje 


pewne czpsci swiata, chociaz od przeszlo trzydziestu lat nie 


ofiarp w sposob subtelny - wplywa jedynie na jej pragnie- 


dostrzezono nowych przybyszow. Sq potpznymi istotami - 


nia i odruchy, kierujqc nia niejako „zza kulis”. Owladnipci 


nie ma dwoch identycznych, a kazdy z nich jest godnym 


(nazywani duguthim) zas przeciwnie, sq ofiarami pelnego 


przeciwnikiem dla wielu watah. 


opptania i kontroli ze strony ducha, ktory kieruje wszystki- 




mi ich ruchami i ma o wiele wipkszg wladzp nad ich cialem. 


Legendy glosza, jakoby w czasach Pangei Ojciec Wilk 


Duguthim pod kontrolq ducha szkla moze cierpiec z powodu polowal na potpzne duchy bez zezwolenia odciskajqce 


wyjqtkowo kruchych paznokei i zpbow, sukcesywnie zastp 


powanych przez okruchy szkla. 


swe piptno na swiecie materii. Wipkszosc z nich zostala 


pojmana i zeslana do dalekich wipzien poza niebosklonem 


Pragnienia duchow mog;| miec niebezpieczny wplyw 


lub na miejscu zgladzona. Niektore jednak odkryly metody 


na ludzkc] psychikp - najczpsciej oddalaja Npkanych od 


ucieczki przed Ojcem. Przebywajqc w swiecie cielesnym, 


ich przyjaciol, rodzin, pracy i domow. Dla wipkszosci ludzi, 


rozpraszaly swq energip na roje pomniejszyeh istot. Gdy jed- 


nieswiadomych istnienia magii i tych, ktorzy sip ni^ poslu- nak pomipdzy swiatami wyrosta Bariera, zostaly uwipzione 


guja, pojawienie sip duchow oznaeza kres dot yc he zasowego po niewtasciwej stronie. Z czasem zapomnialy wiele z tego, 


zycia. Silni hithimu nie muszq radzic sobie z takimi proble- 


kim i czym byly. Poszukiwaly sip nawzajem, stopniowo sip 


mami, poniewaz sq w stanie zdominowac zycie swych ofiar 


przyci^gaj^c. Sq shartha - Rojami. 






Za^rozenia z Cieni 
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Kazdy okruch pierwotnego ducha mieszka we 
wnptrzu malego zwierzpcia, podobnie jak w przy 
padku Npkanych. Gdy jednak dwa okruchy sip 
odnajda, Igcza sip ze sob]. Dwa okruchy w cia- 
lack szczur6w staj] sip jednym, wipkszym i spryt- 
niejszym szczurem. Wtopiony w paj]ka odlamek 
wielkosci pilki tenisowej pozera inny, mniejszy 
okruch, rowniez zwipksza swoj rozmiar i dosko- 
nali intelekt. Po pewnym czasie Roj rosnie do 
rozmiarow czlowieka i uzyskuje inteligencjp 
podobnq ludzkiej. Moze wtedy podjgc decyzjp 
o ukryciu sip pod pozorami czlowieczehstwa. 
Jedynym sposobem na to jest pozarcie ludz- 
kiej ofiary w calosci, poza skora, a nastepnie 


sip giownie na uKrywamu sip przeu 
wilkotakami. 

1 A ?LV \ IpA X /Ccio 

fey Mity opowiadajc] 
B~~ o nappcznialej i pot won 
nej Wiedzmie Tkaczce, 
r ktora uciekala przez pien 
/ wotne lasy i pod wielkimi 
nw gorami, az w koricu Ojciec 
|p Wilk dopadt j] i rozdart 

i na strzppy. Jednak podczas 
ucieczki, gdy biegla na swych 
dwunastu nogach, skladata 
t jaja - setki, tysigce jaj, kazde 
I H wielkosci mysiej czaszki. 

” Po wyrosnipciu Barie- 
ry jaja zaczply ppkac. 

Azlu nie rozumieja do konca 
k instynktu, ktory kaze im plesc 
B sieci - plesc jednak rnusz], 
p podobnie jak muszg robic z nich 
f uzytek. Z kazdego jaja wyklm 
\ wa sip cielisty pajgk wielkosci 
L \ tarantuli, zawierajgcy okruch 
yP duchowej esencji i iskrp inte- 
■I ligencji. Pierwsze okruchy we 
mjp wnptrzach Pajpczych Rojow 
Wm dgZc] do pobczenia sip ze 

sob], karmig sip zwyczajnymi 
pajgkami, by zwipkszyc swe 
rozmiary. Azlu, noszac w sobie 
okruch jednego jaja, 
|gjB|||||L moze osiggngc rozmiar 

Vl J Najwipksze 

I * na ^ s 1 ' me - ' 

M nosz ^ ce 

\ j jBr St] znacznie 

Kj grozniejsze. 

p Istoty te mogc] przy brae 

P postac odrazajgcych rojow, 
pojedynezyeh pajqkow wielkosci 
malego samochodu, chitynowych 
karykatur ludzkiego ciala lub nawet 
l bluznierczych amalgamatow 

czlowieka i pajgka. Oczy- 

s] juz na 


rozmiarow - jesli wataha zabije 
Szczurzy Roj, jedynym dowodem 
jego istnienia jest sterta martwych 
szczurow. Jedno ze zwierz]t zawsze 
pozostaje przy zyciu, zawiera bowiem 
zywy odlamek Roju. Jesli wilkolakom 
nie uda sip go szybko znalezc 
i zabic, Roj wkrotce powroci. 

I z pewnosci] bpdzie pamiptal, Ij 
kto wyrz]dzil mu krzywdp. 

Uratha dose regularnie * 
mierzg sip z dw 
rasami shartha 
Szczurzy mi Roj 


tenia s 


Azlu, Pajpczymi Roj ami. jBL 

Przez tysiqclecia wielka liezba BfeL 

wilkolakow rozpowszechnila tak IS j 
obszerne informaeje, ze zacz]l sip SgB 
i nich wylaniac obraz historii 131 
Rojow. Wielu ( Jm 

czlonkow wilko- \ .Jm \ 

laezej starszyzny 'Wt' 

uwaza, ze w pewnym mf 

stopniu poznalo ich 
pochodzenie, naturp i cele. 

Istniej] jednak ponoc inne rodzaje Rojow, istoty od 
mienne od Azlu i Beshilu - roje szarahezy podgzaj] 
ce za obszarami glodu w Afryce lub ludzie z gniazdc 
wpzy w brzuchach. Starsi uznajg istnienie innych 

rodzajow shartha za prawdopodobne. 

L . Podejrzewajcj jednak, ze motywv 


wiscie 
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Roj jest jedna istota, a jednoczesnie wieloma. 


tych shartha sa c odmienne, bo pozwalajq 




tyle duze, by moc zlapac w swe sicci cztowieka, mogq wypic 
jego wngtrznosci i pozyskac przydatna im skorg. 

Azlu nuiszq plesc sieci, popgd ten jest tak potgzny jak 
tabu duchow. Najchgtniej umieszczajq je w loci — wilkolaki 
pot r zebu jq loci, by przekraczac gramcg Krolestwa Cieni, 
a inne istoty nadnaturalne zdajg sig ci^gngc ku nim z wla- 
snych powodow. Locus jest doskonalym miejscem, by rozwie- 


Gdy jednak Ojciec Wilk zgin^l i podniosla sig Bariera, 
wiele z odlamkow Krola Flag stracilo kontakt ze swiatem 
duchow. Niektore uschly i obumarly wraz ze swymi nosh 
cielami. Te, ktorym udalo sig przetrwac, stawaly sig coraz 
silniejsze, az w koncu przeobrazily sig w prawdziwe shartha. 

Beshilu, podobnie jak pozostale Roje, sq. istotami 
kierowanymi przez instynkty i pragnienia, ktore nie do 


sic swe sieci i czekac, az wpadnie w nie jakis posilek. Niektore konca s q dla nich zrozumiale. W ich naturze lezy zbieranie 

Azlu s q na tyle potgzne, by plesc sieci samotnie, inne zas phtq sig w roje, potrafiq wchlaniac zwykle szczury i dolqczac je 


je kolektywnie i wspolnie ucztuj^ na schwytanych ofiarach. 


do swych cial. Niektore przyjmuj^ postac znanego z folkloru 


W pewnym stopniu Azlu dzialajq poprzez swe Numina Krola Szczurow, grupy szczurow pol^czonych ze sobq ogona- 


na rzecz wzmocnienia Bariery. Po czgsci czyniq to, by od- 


mi. Potgzny Beshilu, wchlonqwszy kilka odlamkow i wiele 


cit]c loci, ktorych nie zdolaly zajqc, zapgdzaj^c w ten sposob szczurzych cial, moze przyj^c postac chwiejnie kroczqcego, 
ofiary w swe sieci. Czgsciowo jednak postgpowanie to moty- potwornego pot cztowieka, pot szczura lub dziwng, olbrzy- 


wowane jest rowniez strachem. Jakis okruch lgku, ktory 


miq karykaturg Ojca Wilka - dlugonogiego szczura przypo 


Wiedzma Tkaczka odczuwala na rnysl o scigajqcym jq Ojcu, minajqcego przyjmowanq przez Uratha postac Urshul. 


odcisn^l swe pig t no na odlamkach zawartych w sktadanych 
przez nicj jajach i trwa w Azlu do dzisiaj. Choc nie do konca 
rozumiejc] one, czemu muszg odcinac swiat duchow od 
swiata cielesnego, wszystkie ngkane sq na wpol zapomnia- 
nymi koszmarami o Wielkim Wilku, ktory zniszczylby je, 
gdyby tylko je odnalazl. Gdy Azlu natykajc] sig na Uratha, 
rozpoznajq w nich kolejne wcielenie odwiecznego wroga. 

Wilkolaki zas rzeczywiscie na nie polujq. Pajgcze Roje 
st a raj 3 sig opanowywac loci, co w pewnym stopniu pomaga 
kontrolowac naptyw duchow i moze nawet bye wilkotakom 
pomocne. Robia to jednak z odrazajqcych powodow, a do 
tego uwielbiaj^ smak wilkotaczego migsa. Co gorsza, wzmac- 
niajcj bariery i zamykajq loci wszedzie poza swymi terenami 
lownymi. Gdyby Azlu udalo sig jeszcze bardziej oddalic od 
siebie oba swiaty, rownaloby sig to wydarciu serca swiatu 


Beshilu s^ zupelnym przeciwienstwem Azlu. O ile 
Pajgcze Roje starajc] sig wzmacniac Barierg, Szczurze Roje 
przegryzajt] sig przez niq na wylot. Azlu usilujc] zamykac jed- 
ne loci i kontrolowac pozostale, podezas gdy Beshilu tworzq 
tyle loci , ile tylko zdolajg. Ich d^zeniami zdaje sig kierowac 
podswiadome przekonanie, ze jesli uda im sig oslabic Barie- 
rg, bgda mogly pot^ezye sig znow w Krola Plag. Tymczasem 
jednak ich d^zenie do zjednoczenia wyniszcza otaczajqcy je 
swiat. Bye moze powoduje to wspomnienie wielkiej potggi 
chorob, gdy bowiem Beshilu uda sig otworzyc kolejne 
miejsce na wplyw swiata duchow, zazwyczaj staje sig ono 
ujsciem dla ropiej^co-zgnilej mocy Rany. 

To z pewnosciq wystarczaj^cy powod, by Uratha konty- 
nuowali dzielo Ojca Wilka i niszczyli Szczurze Roje. Nie jest 
to jednak proste zadanie. Niewielkie tunele broni^ dostgpu do 


materialnemu i pozostawieniu w nim pustych, ledwie zywych gniazd Beshilu, zamieszkiwanych przez hordy tych istot, nieko- 
skorup. Oczywiscie tego wlasnie zyezylyby sobie Pajgcze Roje nieeznie ze sobq polqczonych. Wigkszosc zadowala sig ludzkimi 


- swiata pelnego potulnych, na wpol uspionych bydlgt, na 


rozmiarami i inteligencjq, a wataha wilkolakow niechybnie 


ktore moglyby polowac do woli. Wilkolacza wataha jest w sta- przekona sig, ze grupa Szczurzych Rojow przewyzsza je liczeb-. 

nie z latwosci^ rozprawic sig z pojedynczym niewielkim Azlu, nos dip Gdy dojdg do tego jeszcze zwiqzane z chorobami moce 

jednak potgzny Pajgczy Roj jest inteligentny i silny, a ponadto niektorych Beshilu oraz stan napgdzanego strachem szatu, 
dysponuje jadem i Numinami. Gdy zas Azlu dziela sig teryto- w jaki wpadaj^ w konfrontaeji z potomkami dawnego wroga, 

rium, wspierajqc sig nawzajem, zamiast probowac podporz^d- okazuje sig, ze Odrzuceni maj^ sporo powodow do zmartwieh, 


kowac sobie pozostalych - sq szczegolnie niebezpieczne. 

fj&ic 

Szczurze Roje zrodzone zostaly z przerazenia i kieruje 
nimi lgk. Wilkolacza legenda glosi, ze dawno temu jednym 
z najbardziej wytrwalych wrogow Ojca Wilka by! Krol Plag, 
wielki duch czerpigcy silg ze slabosci i chorob. Choc by! 
w stanie powalac smiertelnych oraz duchy wyniszczajgcymi, 
niewiarygodnie cigzkimi chorobami, nie mogl tego samego 
uczynic Ojcu Wilkowi. Bye moze jego tabu zakazywalo 
mu stawienia czola Ojcu Wilkowi lub czynilo jego moce 
niezdatnymi wobec tego wielkiego mysliwego. A bye moze 
po prostu braklo mu na to sil. Gdy Ojciec pochwycil jego 
zapach, pozostawala mu juz tylko ucieczka. W lgku zas 
zrodzil sig desperacki plan. Krol rozbil sig na tysiqce odlam- 
kow, zatapiajc}c kazdy z nich w ciele zywego szczura ze swiata 
cielesnego. Trop i eseneja rozproszyly sig, przez co Ojciec nie 
mogl dopasc wroga, by wymierzyc mu sprawiedliwosc. 


gdy na ich terenie zaeznie sig pojawiac coraz wigeej szczurow. 





Istnieje wiele zagrozen, ktore nie sq czgsciq swiata 
wilkolakow, a mimo to jednak wchodzq z nim w niebez- 
pieeznq interakcjg. Ich pozorny brak odniesienia do swiata 
duchow lub Uratha czyni je dla wilkolakow trudniejszymi 
do zrozumienia. 




Dusze zmarlych ludzi sr| jednoczesnie podobne duchom 
i od nich odmienne. Sq efemerycznymi istotami wywierajip 
cymi subtelny wplyw na swe otoczenie. Czgsc z nich mozna 
na pierwszy rzut oka wzi^c za duchy. Z drugiej strony jed- 
nak, zjawy nie mogt] bye przyzywane ani spgtane przy wyko- 
rzystaniu tych samych rytualow, ktorych wilkolaki uzywajc] 
wobec duchow. Nie pochodzq z Krolestwa Cieni ani w nim 
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nie przebvwaja. Zjawa nioie wciaz myslec jak zywa osoba, 


kim walczyc, jak dostrzec zagrozenie? Nikt tego nie wie, choc 


ktorq niegdys byla, lub moze bye zupelnie pozbawiona rozm czasami watahy muszq odkrywac tego rodzaju tajemnice. 
mu i pojmowac jedynie bezmyslne namigtnosci. Wigkszosc 
wilkolakow stara sig pomagac zjawom odejsc, by chronic 
swiat materii przed swiatem efemery. Czgstokroc jednak 
latwiej mowic o takich zamiarach niz wcielic je w zycie. 

Wymienianie ludzi wsrod wrogow jest nieco myl^ce, 
czgsto jednak nimi sg. Wilkolaki muszej konkurowac z ludT 


mi o zasoby i terytoria. Trudno im uniknac konfliktow 
na wlasnym terenie; dochodzi do nich nawet w miejscach 


Wilkolaki tworz^ wspolnq do pewnego stopnia kulturg. 
Funkcjonujq jednak w grupach mniejszych od tych, w ktc> 
rych zyja ludzie. Kazdy z wilkolakow przestaje codziennie 
jedynie z kilkoma innymi przedstawicielami swego rodzaju. 
Przecigtny czlowiek widzi wigeej ludzi w drodze do pracy 
niz przecigtny wilkolak pozna innych Uratha przez cale 
zycie. Niemniej jednak dzigki potgznym wigziom plemion 


publicznych. Jesli terytorium to lezy w zatloczonym miescie, i rytualow Odrzuceni zachowali wiele tradycji wspolnych cl 1 a 


polieja i osoby dbajqce o bezpieczenstwo publiezne mogq 
pokusic sig o interwenejg. Ludzie majc] tez nieustanny 
wplyw na rezonans lokalnego swiata duchow, co sklania 
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niektore wilkolaki do... redukowania tego wplywu. Zad- 
ne inne zwierzg nie jest w stanie tak szybko stworzyc loci 
rozpaezy czy przyci^gn^c uwagi roju duchow nienawisci. 


wilkolakow calego globu. 


\NACM-r 

Wataha jest dla wilkolakow najbardziej podstawow^ 
i najsilniejszc] struktun.} spoleczn^. W ferworze walki niemal 
kazdy wilkolak opowie sig po stronie czlonka swej watahy, 


Wilkolaki rozumiejq, ze ludzie prawdopodobnie sq niezbgd- a nie wspolplemienca. Plemig reprezentuje wigkszy i bardziej 
ni dla trwania Ludu. Ci z Uratha, ktorym wczesniejsze zycie zfozony koncept, jednak to wataha jest rodzimp Lokalna gru- 
oszczgdzilo trudow, wciqz zywi^ sympatig wobec krewnych P a wilkolakow moze zawrzec umowg zobowi^zuj^ czloiv 


i przyjaciol, od ktorych zostali odsunigei. W XXI wieku 
jednak wiele wilkolakow uwaza, ze ludzi jest wigeej niz 
w istocie potrzeba. Jesli zas nadmiar ludzi wplywa negatyw- 
nie na terytorium watahy, coz... 

Najwigkszc] ironig jest fakt, ze pomimo ogromnego 
wplywu, ktory wywierajq na swiat duchow, ludzie s^ odeigei 


kow do wzajemnej pomocy w potrzebie, jednak przymierze to 
nie trwa zbyt dingo. 

Liczba czlonkow watahy waha sig od trzech do dziesigeiu. 
Watahy, do ktorych nalezy dziewigeiu lub wigeej czlonkow 
najczgsciej s$ rozbijane na dwie lub trzy mniejsze; podzialy 
takie maja charakter pokojowy. Idealna wataha to taka, ktora 


od niego jeszcze bardziej niz wilkolaki. Gdy Graniczne Ziemie mialaby pitjciu czlonkow, przy czyrn kazdy z innego patronatu. 


zast^pione zostaly przez Barierg, ludzie przestali odczuwac 


Takie „blogoslawione watahy” sq niestety rzadkoschp jako ze 


kontakt ze swiatem duchow. W ich duszach zieje teraz pustka, trudno 0 tak szcz ? sliwy zbieg terminow pi?ciu Pierwszych Prze- 


ktora moglaby zapelnic jedynie energia duchowa. Niektorzy 


wspomagajc] sig wiarq, inni pozostajq wieeznie prozni, zwraca- 
jt]c sig ku nienasyceniu, pozqdaniu i haniebnej chciwosci, by 
zaspokoic apetyty, ktorych nie potrafk] zrozumiec. 

Ludzie mogc\ jednak rowniez stanowic dla Uratha 
bezposrednie zagrozenie. Delirium nie jest niezawodne, 
a nie kazdy, kto ujrzy wilkotaka w pelni krwawej chwaly, 
w chwilg potem ginie. Legendy o wilkolakach nie wzigly 
sig znikqd. Na przestrzeni wiekow ludziom zdarzalo sig 
niekiedy przetrwac spotkania z jednym lub wigeej Uratha 
i przekazac wspomnienia pozostalym. 


mian. Ten stan rzeezy jedynie utwierdza wilkolaki w przekona- 
niu, ze blogoslawionej wataze przeznaczona jest chwala. 

Wigz pomigdzy czlonkami watahy nie oznaeza calkowitej 
zgody. Podobnie jak rodzenstwo skionne jest klocic sig migdzy 
sobg o byle glupstwo, tak i czlonkowie watah spierajg sig, 
a nawet walczq migdzy sobq. z pozornie trywialnych powodow. 
Takie spory rzadko jednak przyczyniajg sig do rozpadu watahy 
- nie oslabiaja jej nawet w chwilach proby. Prawdziwi bracia 
nie porzucaja pozostalych podezas konfliktu z inna watahy lub 
grozniejszym wrogiem. Watahy sa rodzinami pozbawionymi ha- 
gazu koneksji krwi, aezkolwiek zdarza sig, ze wystgpujq w nich 


Ludzkosc jest potencjalnie najgrozniejszym z wrogow, jakich wi ? zi rodzinne ‘ Nawec J egli »^onkowie rodziny” za sob* nie 


moze sobie sprawic wilkolak. Czlowiek, ktory odkryje istnienie 
Uratha, moze nie stanowic dla nich wyzwania pod wzglgdem 
fizyeznym, jednak nie sposob szydzic z nowoczesnej broni, 
a wrazliwosc wilkolakow na srebro jest tajemnica poliszynela. 


przepadajc], to wspolnie stawiajq czola zewngtrznym wrogom. 



XV 


Wiele watah, prawdopodobnie wigkszosc, urzgdza 
rytualne lowy na duchowy totem i wi^ze go ze sobq. Odzwien 


Czlowiek decydujgcy sig na podjgcie stanowezyeh dzialan w spra- ciedla on ich wigz ze swiatem duchow. Jest rowniez maskotka, 
wie potwora, o ktorego prawdziwosci jest przekonany, moze stac 


sig dla wilkotaka nader niespodziewanym zagrozeniem. 

\ i -C L. 


opiekunem i sprzymierzencem watahy. Totem watahy jest 
zazwyczaj duchem jakiegos zwierzgeia, istotq o umiarkowanej 
sile. Inne duchy natury rowniez stajg sig totemami watah; na 


W Starych tunelach czyhajti glodne istoty, ktore pozerajti P rz >' k!ad totem Le ®y ch Strach6w l est duchem olbrzymiego 


swe ofiary w calosci, pozostawaajac jedynie ich zgby. Pozba- 
wieni cienia ludzie spijajq oddechy spiacych w odosobnieniu 
bezdomnych. W wielu budynkach znajdup] sig dziwne miej- 
sea - jesli usi^dziesz tarn chociazby na kilka minut, trzy dni 


dgbu stojacego w centrum terytorium watahy. Watahy, ktorych 
czlonkami jest wielu Wladaj^cych Zelazem, mogq miec za 
totem duchy budynkow, pomnikow lub nawet samochodow. 

Totem zazwyczaj podtjza za watahy, jest niematerialny, 


pozniej mozesz obudzic si^ niewidomy. Jak rnozna z czyms ta- aezkolwiek obeeny w swiecie cielesnym. Wigkszosc tych 





Wataha moze stracic swoj totem. Najbardziej praw- 
dopodobng przyczyng takiego rozwoju sytuacji jest 
zniszczenie totemu poslanego przez watahy przeciw zbyt 
silnemu wrogowi. Totem moze takze watahy opuscic, jesli 
jej liczebnosc zmniejszy siy i utrzyma zbyt dingo na tym 
poziomie. Jesli liczba wilkolakow w wataze spadnie ponizej 
trzech na okres powyzej miesigca, mozna siy spodziewac 
odejscia totemu. W wypadku utraty towarzyszy wataha 
powinna pozyskac nowych czlonkow lub przylgczyc siy do 
wiykszej watahy, jesli ta wyrazi zgody. 

Totem mozna utracic rowniez przez obrazenie go. 
Trudno zlamac wewnytrzne wiyzi watahy poprzez zwy- 
czajne nieokrzesanie. Kazdy z totemow dysponuje jednak 
tabu, ktore obowigzuje takze watahy. W odroznieniu od 
duchow, wilkolaki dysponujg mozliwoscig zignorowania 
tabu, totem jednak nie jest w stanie tolerowac takiego 
nieposluszenstwa. Pomniejsze uchybienia wobec tabu 
irytujg totem, jednak ciqgle i umyslne jego lamanie 
doprowadza ducha do furii. Totem potraktowany w taki 
sposob opusci watahy i rozpowszechni w swiecie duchow 
informacje o jej zdradzie, utrudniajgc jej przyszle relacje 
z innymi duchami. By nie zrazic do siebie totemu, wataha 
powinna wiyc odkryc jego tabu, jeszcze zanim podejmie 
decyzjy o zawarciu z nim paktu. Drastyczne uchybienia 
wobec tabu totemu wystarczajg, by zlamac rytualne wiyzi 
przymuszajgce ducha do sluzby wataze. 

Wilkolaki dysponujg tyloma wilczymi instynktami, 
ze mogg bezwiednie formowac siy w watahy. Ten sam 
instynkt kaze im agresywnie walczyc o przewodnictwo 
w grupach spolecznych i czerpac korzysci z osiggniytych 
pozycji przywodczych. Przewodnik watahy, podobnie jak 
w przypadku wilkow, nazywany jest alfg. 

U wilkow pierwszy kys miysa zabitej oliary przypada 
osobnikowi stojgcemu na szczycie hierarchii. Dlatego tez 
alia je pierwszy, nawet jesli pozostali czekajc] niecierpli- 
wic]c si<p Wilkolaki odczuwajc] mniejsze instynktowne 
parcie na status, jednak alia wypowiada siq w imieniu 
watahy i jako pierwszy korzysta z tego, co wataha zdoby- 
wa. Jesli wataha zajmuje dom, glowna sypialnia nalezy 
siy alfie. Jesli dwoch czlonkow watahy zabiega o wzgledv 
atrakcyjnego partnera, wygrywa alia. 

Wataha dysponuje tylko jednym przewodnikiem. 
Roztropnie jest powstrzymac siy od wyzwania ally, jesli 
konflikt taki oslabilby grupQ. Rzucenie takiego wyzwa- 
nia podczas walki, podczas sledztwa czy tez podczas 
zwyklej wyprawy przez nieznany teren moze bye niebez- 
pieezne. W czasach wzgl^dnego spokoju wyzwania si\ 
akceptowalnym sposobem odebrania wladzy, jednak nie 
w sytuacjach, gdy zmiana u sterow moze spowodowac 
czyj^s smierc czy krzywd^. Wiykszosc all w watahach, 
ktore przetrwaly dluzej niz kilka miesi^cy, odwoluje si^ 
do doswiadezenia pozostalych czlonkow watahy, kiedy 
przewyzsza ono wiedzQ czy zdolnosci przywodcy. Alia 
b^dqcy Rahu poprosi zapewne Elodotha o rady w sprawie 
negocjacji z duchami. 


duchow niezdolna jest do prawdziwego zmaterializowania siy, 
mogq jednak przebywac w poblizu chronionych przez siebie 
Uratha. Totem moze porozumiewac siy z innymi duchami 
i spelniac roly szpiega watahy. Totemy o charakterze bojo- 
wym mogq przyt^czac siy do walki w swiecie duchow, aczkoh 
wiek nie zawsze rozs^dnie jest narazac swoj totem - niekiedy 
bowiem prawdziw^ odwagq moze siy okazac dyskreeja. 

Totem moze siy przysluzyc wataze na inne sposoby: poprzez 
nauezenie jej czlonkow garsci Darow, dzielenie siy wiedzg lub 
kontaktowanie watahy ze sprzymierzonymi z nim duchami. 

Metoda zdobycia totemu przez watahy wilkolakow jest 
dose skomplikowana. Wiykszosc duchow jest wrogo nastawio- 
na wobec Uratha, na wpol cielesnych uzurpatorow, samo- 
zwanezo przejmujgcvch uprawnienia do regulowania populacji 
Krolestwa Cieni. Latwo wyczuc ty wrogosc, gdy no eg samotnie 
przemierza siy las. Uratha rzadko sg mile widzianymi gosemi, 
chyba ze ich obecnosc jest korzystna dla lokalnych duchow. 
Wiykszosc z nich nie zyezy sobie wilkolaczych intruzow na 
swym terenie. Niektore z totemow watah to urodzeni buntow- 
nicy lub oportunisci, inne zostaly sklonione do wspolpracy 
ofiarami pelnymi szacunku i szczyptg subtelnych grozb. 

Niektorzy Uratha czujg naturalng wiyz z konkretnym to- 
temem. Przyciggac ich moze powigzana z nim sztuka lub mogg 
pozostawac w dobrych stosunkach ze zwierzyeiem odpowiadajg- 
cym temu totemowi. Inni Uratha nie czujg tak oczywistej wiyzi, 
pasuje im jednak symbolika i tabu ducha. Wilkolak pracujgcy 
jako ratownik medyezny moze nie odczuwac Igcznosci z Wyzem, 
ich cele sg jednak zbiezne. Wiykszosc Uratha nie jest jednak 
z gory zwigzana z jakimkolwiek totemem. Wiyz taka wyksztab 
cana jest przez nich swiadomie i narasta z uplywem czasu. 


totlxw 

Duchy, ktore chcialyby dobrowolnie sluzyc 
wataze jako jej totem, sg raezej rzadko spoty- 
kane. Watahy nie mogg jednak obyc siy bez 
us+ug takich duchow. Niektore watahy przyzy- 
wajg duchy, wiyzg je i przymuszajg do sluzby 
rytualami. Postypowe wilkolaki patrzg na takie 
praktyki krzywym okiem - majg je bowiem 
za rodzaj niewolnictwa. Tradycjonalisci jednak 
wskazujg na tysigcletnig historiy tego zwyczaju 
i brak wiykszej roznicy pomiydzy nim a przy- 
kuwaniem duchow do fetyszy. Prawa swiata 
duchow stanowig jasno, ze silni majg wladzy 
nad slabymi, a zniewolenie ducha w roli totemu 
- w porownaniu z pozarciem go dla zaczerpniy- 
cia jego Esencji - jest z pewnoscig aktem laski. 

Przykute duchy totemiezne mogg z czasem 
stac siy ochoczymi i lojalnymi slugami, szczegol- 
nie jesli traktuje siy je wlasciwie i sprawiedliwie. 
Inne buntujg siy przez lata, a najgrozniejsze 
z nich potrafig znalezc sposoby na ominiycie 
pytajgcych je rytualow i tabu. 


Z\vyczG.]e OdrziAConyc 
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Niektore watahy nie dysponuj^ stab] pozycja alfy we wszyst- 
kich sytuacjach. Zwtaszcza blogoslawione watahy zrzucaja tp 
odpowiedzialnosc : jednego czlonka na drugiego, w zaleznosci od 
tego, w jakim stopniu sytuacja odpowiada ich patronatom. Rahu 
przewodzi w boju, Cahalith lub Elodoth negocjuj^ z wrogimi wata- 
hami, Irraka prowadzi lowy wymagaj^ce dyskrecji itd. Choc uktad 
taki wymaga dobrego skoordynowania i sporej dozy zaufania, 
pomyslnie wprowadzony czyni watahy o wiele efektywniejsza i bar- 
dziej wszechstronnq od tych korzystajacych z tradycyjnego modelu. 

CjWkjWiMU. \<WC 

Wszystkie wilkolaki rozumiejq ciazacy na nich obowi^zek 
poszukiwania wilkolakow, ktore zblizaj q sip do Przemiany - do- 
tyczy to nawet watah zajptych dysputami terytorialnymi. Wipk- 
szosc watah szuka wszystkich mog^cych zostac wilkolakami. 
Cahalith moze znac listp ludzi, w zylach ktorych plynie wilcza 
krew. Niektorzy staraj'3 sip nawet bye na biezqco z wydarze- 
niami zachodzqcymi w lokalnych szkotach i na uczelniach, by 
wiedziec o dzieciach majqcych lub powoduj^cych nadzwyczajne 
problemy. Cdy granice sq bezpieczne, wilkolaki patroluj^ swe 
terytoria co kilka nocy, zwracaj^c szczegoln^ uwagp na dziwne 
zajscia w swiecie duchow. Jesli dana osoba zdaje sip powodowac 
zampt w Hisil, jeden z czlonkow watahy gryzie jq (prawdopo- 
dobnie wywolujqc smiertelne przerazenie), po czym dzieli sip 
smakiem jej krwi z cab] watahq, by ta mogla jej pilnowac. 

A co, gdy wataha odnajdzie juz i schwyta mlodego 
wilkolaka? Niektorzy od razu rozsylajt] wici o nowo Przemie- 
nionym, pytajqc o innych niedoswiadczonych Uratha, do 
ktorych moglby dol^czyc w toku szkolenia. Wtedy doswiad- 
czonej i silnej wataze przypada odpowiedzialnosc wyszkole- 
nia nowych. To wyjqtkowo duza odpowiedzialnosc, ale tez 
oznaka szacunku i zaufania ze strony okolicznych Uratha. 

Czasami jednak nowo Przemienionv wilkolak nie ma do 
kogo dolqczyc. W takim przypadku Uratha, ktorzy go odnalezli, 
zapewne go sami zaadoptuj^. Jesli tylko uda im sip wymusic na nim 
posluszenstwo i sklonic do nauki, przedluzajq zywotnosc watahy. 

Ludzie wilczej krwi, tak samo jak wilkolaki przed Pierw- 
szq Przemianq, sq w stanie instynktownie porozumiewac sip 
z wilkami. Potrafb] odczytywac przeslania niesione przez jpzyk 
wilezyeh cial i powarkiwan znaeznie lepiej niz zwykli ludzie. To 
nie jest pelna forma komunikaeji ani tez poznawanie tajemne- 
go jpzyka wilkow - to tylko specyfika pochodzenia. W pew- 
nym stopniu zrozumienie to rozeiaga sip takze na psy, choc ich 
krew jest tak wymieszana i rozeienezona, ze nie zawsze pozwala 
uzewnptrzniac sip ich pierwotnej, wilczej naturze. 

Wilkolaki w wilczej postaci nie sq zdolne do mowienia 
ludzkimi jpzykami, mog^ jednak porozumiewac sip mipdzy soba 
(oraz ze zwyklymi wilkami) poprzez instynktowne zrozumienie 
„wilczej mowy”. Choc nie sq w stanie przekazywac w ten sposob 
bardziej zlozonych czy abstrakcyjnych idei, komunikaeja ta bywa 
zaskakujaco ekspresyjna. Wilkolaki w postaci Urshul rowniez 
mogc| sip tak porozumiewac, jednak zwykle wilki uciekna, 
niezdolne stance oko w oko z wilkolakiem w tej formie. 

Uratha mog^ rowniez nauezye sip Pierwszej Mowy, 
starozytnego jpzyka, ktorego uzywaja wszystkie duchy i ktorym, 


wedlug legend, przed upadkiem Pangei poslugiwali sip wszyscy 
smiertelni. Wipkszosc wilkolakow ma wrodzon^ zdolnosc ba- 
zowego, instynktownego rozumienia Pierwszej Mowy. Mogq roz- 
wijac ja przy pomocy znajqcych ja wilkolakow lub duchow, ktore 
zgodzq sip zostac nauczycielami. Choc dialekt Pierwszej Mowy, 
ktorym poslugujq sip Uratha, nie jest tozsamy z dialektem uzy- 
wanym przez duchy (co wynika z koniecznosci zaadaptowania 
go do ich warg i garde!) to podobieristwo jest na tyle duze, by 
duchy i wilkolaki mogly sip z latwosciq ze sob 3 porozumiewac. 

Wilkolaki w postaci Urhan (wilczej) oraz Urshul nie 
sq w stanie mowic ludzkimi jpzykami, poniewaz ich narza c dy 
mowy nie maj^ odpowiedniego ksztaltu. Tak samo te, ktore 
przybraly postaci Hishu (ludzka) oraz Dalu, nie mogq porozu- 
miewac sip z wilkami, jako ze nie posiadaja futer i ogonow, bp- 
deycych czpscbj form wyrazu w wilczej komunikaeji. Ci, ktorzy 
przybior^ formp Gauru, mogq (choc z trudem) mowic jpzykami 
ludzi oraz poslugiwac sip wilczq mowq - jednak gdy przywdzia- 
na zostaje forma bojowa, staje sip jasne, ze czas na dialog sip 
skohczyl. Wilkolaki mogt] korzystac z Pierwszej Mowy w kazdej 
z postaci oprocz Urhan; najplynniej postugujq sip fonetyzacjq 
oraz niecodziennymi powarkiwaniami, stanowi^cymi o jej 
subtelnosciach, w formach Dalu i Gauru. 


S'vOU"' T'i 

Wilkolaki potrafi^ wydawac skowyty podob- 
ne wilezym, S3 jednak w stanie korzystac z nich 
by przekazywac wipcej niz tylko proste emoeje. 
Skowyty takie nie S3 szczekaniem psow ani tez 
popiskiwaniem czy skowytem wilkow. Najbliz- 
szym ludzkim odpowiednikiem wilkolaczego 
skowytu jest na wpol improwizowana spiewna 
recytacja epickiego poematu. Prawdziwy skowyt 
moze trwac dziesipc minut, godzinp lub ci^gn^c 
sip przez pol nocy. Skowyty sq polowicznie 
wierne oryginalowi, a w polowie improwizo- 
wane - S3 form3 sztuki zrodzon3 z pol3czenia 
zwierzpcego instynktu i ludzkiego kunsztu. 

Tak jak wilki, wilkolaki przyUczaj‘3 sip do 
skowytow. Wilki instynktownie u n i kaj 3 wycia 
w harmonii - zawsze dodaj3 atonalne dzwipki 
do dominuj3cego tematu skowytu przewodnika 
stada. Gdy wyje jeden wilkolak, czlonkowie jego 
watahy dodaj3 swymi skowytami komentarze, 
niuanse i rytualne odpowiedzi. 

Formalne skowyty maj3 swe tytuly i nazwy. 
Niektore nazwano na przyklad Sag3 Zgrzytaj3ce- 
go Kla czy Piesni3 Gor, choc wipkszosc nazywana 
jest jakiegos rodzaju skowytami - jak Skowyt Furii 
po Wygnaniu. Czpsc z nich z rozmaitych przyezyn 
przelozono na ludzkie jpzyki, a ich zbiory zalegaj'3 
w archiwach nieswiadomych niczego historykow. 
Uratha, ktorych trapi mozliwosc ujawnienia faktu ich 
istnienia ludziom, niszcz3 te przeklady, gdy tylko je 
znajd3. Tajemnice maj3 jednak zwyczaj rozprzestrze- 
niac sip w sposob calkowicie niekontrolowany. 
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^ C rv, hl'-Zl'K 'tc t>^L. i~ A S-c-Ctc dziecko wilkotaka na czworo samo staje sig Uratha. Pozostale 

W wilczej wataze rozmnazac sig wolno wyl^cznic dzieci w mniej wigcej 50% przypadkow dziedziczq silniejsz^ 

przewodnikowi stada, ludzie zas wlasciwie robiq, co chc$, dawkg wilkolaczej krwi i znane sq jako „ludzie wilczej krwi”. 

o ile tylko uda im sig znalezc chgtnego partnera, zaleznie Co wigcej, potomstwo ludzi wilczej krwi rowniez moze stac 

od uwarunkowan kulturowych. Uratha plasuja sig mniej sig Uratha. Zdarza sig to jednak jedynie w okolo dwoch pro- 

wigcej w pol drogi. Ich tabu zabraniaja im wyboru partnerow centach przypadkow. Drugie i dalsze pokolenia ludzi wilczej 

swej rasy, z waznych powodow. Jednak wigkszosc ludzkich krwi najczgsciej zupelnie tracq swe dziedzictwo. Zdarzajq sig 

partnerow jest akceptowalna. Wilkolaki nie dysponujq jednak przypadki, ze wilcza krew nie slabnie. Wilkolak cza- 


swej rasy, z waznych powodow. Jednak wigkszosc ludzkich krwi najczgsciej zupelnie tracq swe dziedzictwo. Zdarzaj^ sig 
partnerow jest akceptowalna. Wilkolaki nie dysponujq jednak przypadki, ze wilcza krew nie slabnie. Wilkolak cza- 

wsparciem spoleczeristwa, totez mlodym Uratha czgsto zaleca sami jest w stanie wywgszyc wilcza krew w czlowieku. Zapach 


sig wstrzymanie z plodzeniem potomstwa do chwili, w ktorej 
bgdc] wiedzieli, jak sobie z nim poradzic. Jesli wilkolak jest 
w stanie utrzymac pracg lub posiada inne zrodlo dochodow 
zapewniajc]ce jego dziecku wyzywienie, niechybnie podola 
temu zadaniu. Ci, ktorzy nie sq w stanie zapewnic swym 
dzieciom pozywienia, musz^ polegac na pieniqdzach od 


taki jest dla niego upajajqcy, jest oznaki] dobrego partnera. 
Cecha ta moze sig jednak przyczynic takze do tragedii, 
poniewaz Nieskalani rowniez nie maja problemow z wywgsze- 
niem wilkolaczych dzieci lub partnerow wilczej krwi. 

Mitosc Iqcz^ca wilkolaka i czlowieka czgsto konczy sig 
tragedy. Przyrodzony wilkolakom Szal jest mocniejszy od 


watahy. Uratha uwazajg posiadanie dzieci, ktorych nie jest sig jakichkolwiek emocji znanych czlowiekowi. Gdy w upaln^ 


w stanie utrzymac, za dyshonor. 

/ ' / 

Najbardziej znane ludzkie opowiesci to romanse, a histo- 
ne opowiadane przez Cahalithow niewiele sig od nich rozniq. 
Opowiesci Ludu opisuja legendg jego powstania jako tragedig 
i romans w jednym. W ten czy inny sposob praktycznie kazdy 
wilkolak wydal kiedys skowyt lamentu za utracona miloscia. 

Wilkolacza samica zaplodniona przez ludzkiego samca 


sobotniq noc w przestrzen osobistq czlowieka wdziera sig 
nacisk tlumu, nawet najbardziej rozwscieczony wci^z jest 
potulnym zwierzgciem roboczym w porownaniu do rozjuszo- 
nego wilkolaka. Uratha to istoty obdarzone niewiarygodnie 
silnymi emocjami. Kochaja kazdq komorkq swych cial 
i rownie potgznie nienawidzq. 

Jesli wsciekly czlowiek nie ma zamiaru zadac ciosu, moze 


przechodzi przez cykl dziewigciomiesigcznej ciazy, identyczny zacisnac pigsc. Jezeli zas wsciekly wilkolak nie ma zamiaru 


z tym, ktory przechodza ludzkie samice. Mniej wigcej jednc 


popelnic morderstwa, moze mimo to przyjac postac Dalu lub 
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Potomstwo nie pojawia sig, a przynajmniej nie w swiecie 
materialnym. Zamiast niego rodzi sig duchowc szczenig - 
zdeformowany, dziki duch wilka obdarzony ludzka inteligen- 
cjq. Duch ten, nazywany przez Uratha Upiornym Szczenig' 
ciem lub uniheir , ucieka natychmiast w najdalsze ostgpy swia^ 
ta duchow. Od chvvili porodu nie podlega dzialaniu zadnego 
Daru ani rytualu. W przeciwienstwie do innych duchow 
unihar nie mogg zostac spgtane; tg odpornosc dziedzicz^ za- 
pevvne po swych rodzicach. Zdarza sig, ze Uratha napotykajg 
unihar, gdy te juz dorosn^ i stung sig dziksze i brutalniejsze - 
st] wtedy jednymi z najbardziej przerazajgcych wrogow Ludu. 

Choc wilkotaki zazwyczaj sg w stanie rozpoznac zapach 
innego wilkolaka, przed Pierwszg Przemiang nie jest to latwe. 
Staje sig to wykonalne dopiero na okolo jeden cykl ksigzy- 
cowy przed Przemiang. Wilkotaczy rodzicnie jest w stanie 
stwierdzic, czy jego dziecko, ni two narodzone czy nawet kilkm 
letnie, rzeczywiscie jest Uratha. Moze ono pachniec jak osoba 
wilczej krwi, ale nawet to nie daje pewnosci. Wiele wilkola- 
kow nie przejawia zadnych oznak wilczej krwi az do chwili 
nadejscia Przemiany. Podobnie duchy raezej nie rozpoznajg 
dojrzewajgcego wilkolaka az do ostatniego miesigea przed 
Przemiany - ta zas przychodzi niespodziewanie. Oczywiscie 
byloby o wiele latwiej, jesli nadchodzilaby dokladnie w chwili 
osiggnigeia dojrzalosci, po utracie dziewictwa czy w chwili 
pierwszego upokorzenia lub pobicia. Tak jednak sig nie dzieje. 

Kazdy mlody wilkolak zdaje sig bye czlowiekiem - bye 
moze wilczej krwi, bye moze nie. Nie ma zadnych oznak jego 
prawdziwego potenejalu, a ci, ktorzy w mlodosci zostali wy- 
stawieni na widok rozjuszonego Uratha, weigz bgdg odczuwali 
skutki Delirium. Dla wielu wilkolak ten jest rodzicem lub 
innym krewnym, a tego rodzaju konfrontaeje nadajg ton cale- 
mu ich dziecinstwu. Niektorzy pamigtajg je jako choleryczne 
usposobienie rodzica lub wdarcie sig dzikiego zwierzgeia do 
ich domu; inni zas po prostu miewajg dziecigce koszmary. 

Wigkszosc Uratha traktuje doswiadezenia swego dzieciiv 
stwa jako najnormalniejsze pod sloricem i zupelnie zrozumiale. 
Rodziny pojawiajgce sig w telewizji, w ksigzkach - te dopiero 
nie majg zadnego sensu. W tak skonstruowanym swiecie dzieci 
nieustannie majg do dyspozycji oboje lub jedno z rozwiedzio- 
nych rodzicow, starajgcych sig zapewnic im „normalne” zycie. 
Obey szanujg ich prawo do prywatnosci, nikt nie wyje po 
nocach, nikt nie zjawia sig spanikowany i uwalany krwia... 

Inaczej wyglgda dziecinstwo przy wilkolaczym rodzicu. 
Jesli to ojeiee jest Uratha, niemal nigdy nie mieszka z matka 
i pozostalymi dzieemi, co na pewno wychodzi im tylko na 
dobre. Dzieci niemal nie widujg go zdrowym i zadowolonym. 
Pojawia sig w domu, gdy potrzebuje pomocy lub pienigdzy, 
albo tez po to, by ostrzec wszystkich przed nadchodzgcym za- 
grozeniem. Zjawia sig tylko czasami, by zobaczyc, jak majg sig 
jego dzieci i czy nie zmienil sig ich zapach. Moze probowac 
oka zac im jakies uczucia, zazwyczaj jednak ma wiele innych 
spraw na glowie, ktorych dzieci sg raezej nieswiadome, a juz 
na pewno nie maja z nimi nic wspolnego. Takie zachowanie 
uezy wytrwalosci. Dzieci stajg sie samodzielne i przekonujg 




sig, na kim mogg tak naprawdg polegac - zazwyczaj gtownie wilkolakow moze zaczgc rozmawiac, dopiero gdy dojdzie do 


na sobie nawzajem lub na swym wilkolaczym rodzicu, jcsli 
przemoc staje sit^ koniecznoscig. 

Niektorzy Uratha oddajg swe dzieci do adopcji - przyja- 
ciolom, dalekim krewnym lub nawet instytucjom pan s two - 
wym. Wilkolaczc matki, przykladowo, majg mnostwo proble- 
mow z wychowywaniem dzieci. Ich odruchy macierzynskie 
klocg sig z instynktami drapieznika. Jak gfoszg legendy, nie 


porozumienia w sprawie wzajemnego statusu. Wilkolaki spisujg 
listy wszelkich swych dokonari, wypalajgc na swych cialach 
widoczne dla duchow mistyczne znamiona, swiecgce srebrnym 
blaskiem, gdy wilkolak przemierza Krolestwo Cieni. 

Uznanie wilkolaka sklada sig z prostych i klarownych 
cnot Czystosci, Chwaly, Honoru, Mgdrosci oraz Przebieglo- 
sci. Owych pigc cnot Uznania odpowiada zadaniom pigciu 


awsze tak bylo, iecz po Upadku Uratha stali sig rasg niezdolng patronatow i chorow Dzieci Luny nad nimi czuwajgcych. 


do normalnego rozmnazania, co zerwalo zwigzek pomigdzy 
macierzynstwem i byciem wilkolakiem. Niektorym wilkola- 
czym matkom udaje sig wychowac swe dzieci, zdarza sig to 


Chwala nalezy sig Cahalithowi zdolnemu sprostac wymo- 
gom swego patronatu, a doskqnale spisujgcy sig Ithaeur 
nosil bgdzie znamiona Mgdrosci. Kazde z pigciorga Plemion 


jednak dose rzadko. Niewiele z nich jest w stanie pogodzic be- Ksigzyca wybraio odmienny aspekt Uznania, ktory hono- 
stialstwo drapieznego serca z czuloscig przynalezng rodzicowi. ruje. Lowcy w Mroku kroczg sciezkg Czystosci, podezas gdy 


Wladajgcy Zelazem utozsamiajg swe credo wszechstronno- 
sci i adaptaeji z Przebiegloscig. 

Choc Uznanie jest dla Uratha przydatng miarg przy ustala- 
niu wzajemnej hierarchii bez zbgdnego rozlewu krwi, ma jednak 
agresywnych, o destruktywnych zapgdach - mozna domyslac takze swe odzwierciedlenie po drugiej stronie Bariery. Im wigeej 

sig, ze chodzi o jedno z nich. Niektorzy Uratha pilnujg swych Uznania zyskal wilkolak, tym wigksze szanse, ze napotkane du- 


Mozna tylko zgadywac, czy przybrani rodzice wilkola- 
ezyeh dzieci wiedzg, na co sig porywajg. Jedna czwarta tych 
potomkow sama jest Uratha. Za kazdym razem, gdy slyszy 
sie o demonicznych dzieciach z adopcji - niewychowanych, 


dzieci, chocby tylko kgtem oka, poniewaz ich wrogowie 
mogliby zeeheiee podniesc rgkg takze na nie. 

Najszczgsliwsi sg ci z Uratha, ktorzy wiedli spokojne 
zycie rodzinne przed Pierwszg Przemiang. Bye moze adop- 
towano ich lub oboje rodzice sg wilczej krwi. Mozliwe, ze 
rodzice nie mieli pojgcia, co czeka ich dzieci. Uratha nie 
mowig swym krewnym zbyt wiele, glownie po to, by chronic 
przed wiedzg, ktora wciggnglaby ich w swiat pelen niebez- 
pieczenstw. Wielu nie zdaje sobie nawet sprawy z tego, ze 
ich dzieci mogg bye Uratha. Taki stan rzeezy powoduje, ze 
wilkolaki dojrzewajg nieswiadome tego, czym i kim s g. Nie 
jest to jednak najgorszy z wyobrazalnych losow. 

Dzieci wilczej krwi oraz mlodzi Uratha roznig sig od 
ludzkich dzieci w dwoch kwestiach. Pierwszg jest gniew. 
Ludziom wilczej krwi nie grozi znany Uratha Szal, dziedzi- 
czg jednak ulamek oszalamiajgcej potggi, jakg wilkolakom 
daje furia. Uratha przed przejsciem Przemiany - nazywani 
w Pierwszej Mowie nuzusul - odczuwajg podobne symptomy. 
O wiele czgsciej od innych, podobnie jak ich bracia i kuzyni, 
stajg sig drazliwi i agresywni. 

Drugg ze znaczgcych roznic jest Krolestwo Cieni. Wigk- 
szosc duchow nie rozpoznaje nuzusul , ale sg dla nich bardziej 
interesujgcy niz ludzie wilczej krwi. Dziwne, niewytlumaczal- 
ne zjawiska majg miejsce znaeznie czgsciej wokol niedoj- 
rzatych wilkolakow niz wokol innych. Za kazdym razem, 
gdy cala klasa choruje, nuzusul pozostaje w pelni sil, zapada 
jednak na zdrowiu, gdy inni nie choruje]. W wigksze swigta 
przytrafia sig dziwna pogoda - snieg na Wielkanoc, rozzarzo- 
ne Halloween, deszcz na Boze Narodzenie. Kazdy potencjalny 
omen jest znakiem dla czujnych wilkolakow, miejmy nadziejg, 
ze watahy Odrzuconych, a nie Nieskalanych. 


chy wezmg go za kogos potgzniejszego od siebie. Nie obdarzg go 
za tg przewagg uwielbieniem i nie usluchajg go, o ile ich do tego 
nie przymusi, bgdg jednak szanowaly jego moc i pozycjg. 

Watahy sg podstawowymi jednostkami spoleczehstwa 
Uratha. Wilkolak o wystarczajgco wysoki poziomie Uznania 
znany bgdzie w calej okolicy i poza nig. Najslawniejsi Uratha 
mogg sluzyc rad a innym, polujgcym zazwyczaj w promieniu 
kilkuset kilometrow, przedstawicielom swego patronatu. Mogg 
rowniez bye straznikami najstarszej i najistotniejszej wiedzy. 
Wilkolaki te pielggnujg czgsto wiedzg nieznang niemal nikomu 
innemu i rzadko dopuszczajg kogokolwiek do jej arkanow. 

Plemiona nie posiadajg ustalonych struktur, aezkolwiek 
wewngtrzplemienne loze sg znaeznie sztywniej zhierarchizo- 
wane. Wilkolaki o wyjgtkowo wysokim Uznaniu traktowane 
sg czgsto jako glos plemienia (za wyjgtkiem Widmowych 
Wilkow, rzecz jasna), nie majg jednak odpowiedniej pozycji, 
by wydawac rozkazy reszeie swych wspolplemiencow. Ogol 
Uratha uwaza taki stan rzeezy za sluszny. Coz bowiem miesz- 
kajgcy wiele dni drogi na polnoc czlonek starszyzny moze 
wiedziec o problemach, z ktorymi boryka sig terytorium wa- 
tahy? Wataha musi odpowiadac wylgeznie przed samg sobg. 



Uratha dzielg intuicyjne zrozumienie hierarchii oraz 
chgc uzyskiwania wyzszego statusu. Wzajemne ocenianie swej 
pozycji spolecznej jest dla nich niemal odruchowe. Dwojka 


Najwazniejszg rzeczg, ktorg posiada wataha, jest jej tery- 
torium. Kazda pigdz ziemi jest zroszona jej krwig. To wigeej 
niz dom. Objgcie terytorium Igczy sig bowiem z przysiggg 
odpowiedzialnosci za wszystko, co zachodzi na jego terenie, 
zarowno w swiecie materii, jak i efemery. 

Plemiona Ksigzyca zjednoczone sg przez przysiggi krwi 
zlozone ich totemom oraz Lunie. Przysiggi te mowig, ze Uratha 
zobowigzujg sig podejmowac obowigzki Ojca Wilka. Wataha 
skladajgca takg przysiggg doklada wszelkich staran, by na jej 
terytorium rozdzielic swiaty duchow. Duchy, w mi are mozliwo- 
sci, utrzymuje w Cieniu, kontrolujgc ludzi przez nie opgtanych. 
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Porzadna wataha powstrzymuje takze ludzi przed dziafaniami 


Ostatnig, a zarazem najwazniejszg rzeczg, jest to, ze 


niepotrzebnie wzburzajgcymi 1 pobudzajgcymi najgorsze aspek- zajpcie terytorium daje vvataze dostpp do polozonych w nim 
t\ swiata duchow, takimi jak: wandalizm, przemoc i rytualna loci — miejsc, gdzie sciana pomipdzy swiatami ciala i ducha 
magia. Duchy majg im za zle co aktywniejsze „wtrgcanie sip” 
w ich sprawv, ich przychylnosc jednak jest dla Uratha mniej 
istotna od stanu zdrowia swiata. 


me jest tak gruba - co pozwala jej wkraczac do Krolestwa 
Cieni i czerpac zen Esencjp. 

By adekwatnie uprawomocnic zajpcie terytorium, wataha 


\ie wszystkie watahy obdarzone sg adekwatnym poczu- musi oznaczyc jego granice i oznajmic ten fakt lokalnym 


ciem odpowiedzialnosci. Niektore zmieniajg swe terytoria 
w udzielne ksipstwa i ignorujg potrzeby swiatow ducha oraz 
materii, zaspokajajgc wylgcznie wlasne dorazne zachcianki. 


Uratha, duchom oraz innym stworzeniom nocy. Oznaczenia 
granic mogg przyjgc dowolng postac, jaka wyda sip stosowna, 
zwazywszy na to, kogo Uratha chcg o tych granicach poin 


r . . . ^ A 

Takie porzucenie podstawowych obowigzkow przyniesie wata- formowac. Terytorium polozone na odludziu w zasadzie nie 
_e w rogosc wszystkich sgsiaduj gcych z nig watah Odrzuconych, potrzebuje granic. Wilkolaki nawiedzajg po prostu okoliczne 
0 '* e te dysponujg jakimkolwiek poczuciem odpowiedzialnosci. miejsca, ktore je interesuja i do ktorych sg w stanie dotrzec. 
Wataha tego typu zazwyczaj nie przejmie sip tym, nie zauwaza- W miescie Uratha mogg wykorzystywac graffiti, zaszyfrowane 


jgc mczego, co ma nuejsce poza granicami jej terytorium. 
Bardzo czpsto postawa watahy plasuje sie w rejestrach 


ogloszenia prasowe lub wpisy internetowe. Duchy powiada- 
miane sg zazwyczaj przy wykorzystaniu rytualow rozsylajgcych 


posrednich. Wilkolaki takie zajmujg sip najgorszymi wykro- niezbyt zlozone wiadomosci po Krolestwie Cieni. Rytualy te 


czeniami przeciw Barierze i najpowazniejszymi z ludzkich 
wystppkow. Majg bowiem na celu uczynienie okolicy przy^ 
jazniejszg i latwiejszg w obronie. Nie zawsze odpowiada to co 
bardziej radykalnym sgsiadom czy tez duchowym wtadcom 
Krolestwa Cieni, jednak Uratha nie zwykli przejmowac sip 
opiniami na ich temat oraz swg popularnoscig. Wiernosc 
Przysipdze jest dla nich najwazniejsza. 

Rzadko zdarza sip, by wataha znalazla ciekawy kawalek 
terenu, ktorego nikt ani nic jeszcze nie zajmuje. Z rozmaitych 
przyczyn wipkszosc wolnych miejsc nie jest najciekawszym wy- 
borem, np. kilka kilometrow kwadratowych gorskiego zbocza 
czy tez miejskie wysypisko, choc jest ich wyjgtkowo wiele. 



mogg wymagac powtorzen przez kilka nocy z rzpdu, by wiesci 
trafily w kazdy zakgtek lokalnego swiata duchow. 

Sprawy znacznie sip komplikujg, jesli wilkolakom nie 
uda sip znalezc w poblizu odpowiadajgcego im i jeszcze nie 
zajptego terytorium. Zmuszone sg wte.dy wyprawic sip dale- 
ko od dotychczasowego miejsca zamieszkania lub wydrzec 
strzppy z terytoriow innych watah. Rzadko mogg zechciec 
scedowac czpsc swego terytorium na rzecz innych Uratha. 
Moze tak sip stac w sytuacji, gdy wataha kontrolujgca spore 
terytorium straci kilku czlonkow i nie jest w stanie skutecz- 
nie bronic tak wielkiego terenu. 

Jesli wataha obierze za cel teren bpdgcy czpscig teryto- 
rium innej watahy, konflikt jest nieuniknionv. Niekoniecz- 
nie musi to oznaczac bezposrednig walkp, kazda metoda 


Watahy zajmujg terytoria z trzech glownych przyczyn - ze rozstrzygnipcia takiego sporu jest uznawana za adekwatng. 


wzglpdu na nakazy instynktu, przewagp taktyczng nad wroga 
mi oraz dostppnosc zasobow. Na poziomie instynktow Uratha 
pozostajg po czpsci ludzmi, a po czpsci wilkami - obu tym po- 
lowom potrzebne jest stabilne terytorium, ktore mogg nazwac 
domem. Terytorium takie jest podstawg do umacniania wipzi 
spolecznych z ludzmi i innymi Uratha oraz miejscem, gdzie 
mozna znalezc i utrzymac partnera. Wilki potrzebujg terenow 
lownych i miejsca, w ktorym ich mlode hpdg bezpieczne. 
Ludzie pragng zas wlasnego skrawka ziemi, ktory bpdg mogli 
ksztaltowac zgodnie z wlasnymi potrzebami. 

Wataha posiadajgca wlasne terytorium moze o 
wiele latwiej przypuszczac ataki na sprawiajgce problemy 
okolice lub bronic sip przed atakami. Wilkolaki wiedzg, 
gdzie na ich terenie znajdujg sip najlepsze kryjowki, jakie 
sg najdogodniejsze punkty obserwacyjne wzdluz doliny 
lub gdzie najlatwiej ukrasc bron o czwartej nad ranem. 
Dobre terytorium zapewnia bezpieczne miejsce, w ktorym 
wilkolaki mogg leczyc rzadko im sip przytrafiajgce powaz- 
ne obrazenia. Slusznych rozmiarow terytorium zapewnia 
wilkolakom takze miejsce do bezpiecznego wyladowywa- 
nia wscieklosci. Na swoim terenie wilkolak moze obalac 
drzewa, krzyczec, wyc do ksipzyca, zabijac zwierzpta, a 
nawet ludzi - nie przejmuje sip zbytnio reakcjg innych 
Uratha czy nieznanych sobie duchow. 


Duchy przywolane przez kazdg z watah mogg stoczyc ze 
sobg walkp lub wywolac chaos na ulicach. Podczas jedne- 
go z zajsc w Kentucky zjawy zaprzpgnipte do sluzby przez 
watahp Gniewnych Umarlych przez caly miesiac nawiedzaly 
domy zamieszkujgcych okolicp ludzi. Atak ten spowodowal 
wyczerpanie sil lokalnej watahy Armii Pipciu, zmpczonej 
wygaszaniem niepokojow z nim zwigzanych. Odciggngl 
jg rowniez od jej loci, dajgc Gniewnym Umarlym szansp 
prowadzenia negocjacji z pozycji sily. 

Napor ludzkosci w przeludnionych miastach czyni 
spustoszenia w swiecie duchow. Intensywnosc duchowosci 
miasta odbija sip echem po drugiej stronie Bariery, tworzgc 
w rejonach miejskich o wiele wipcej loci, niz znalezc mozna 
na podobnej wielkosci terenach wiejskich lub polaciach 
niezamieszkanych lasow. Wipksza liczba loci stwarza wipksze 
szanse zadomowienia sip watah, moggcych zajmowac mniej- 
sze terytoria niz te, ktore zajmowalyby na wsi lub w dziczy. 
Utrzymanie duzych terytoriow w miescie jest wyjgtkowo 
trudne, zwlaszcza jesli zamieszkujg je rowniez wampiry, ma- 
gowie i inne podobnego rodzaju istoty. 

Tereny wiejskie zapewniajg dobre warunki dla aktyw- 
nosci Uratha. Bariera jest tarn ciensza, a swiat duchow w 
lepszym stanie. Roznorodnosc dzikiej zwierzyny prowadzi 
do zwipkszenia roznorodnosci duchow. Dlatego tez istnieje 






szansa, ze totem watahy bt^dzie czul siq znacznie lepiej na 
terenach wiejskich niz w miescie. 


wzmocniony. Locus zavvsze posiada forrn^ fizyczn^. R6g 
starego budynku moze stac siq locus miejskiej energii, a ma- 


Tereny „wiejskie” moga oznaczac dwie przestrzenie: tereny sowy grab - locus energii smierci. 


uprawne lub prawdziwie dzikie. Wi^kszosc wiejskich terytoriow 
watah l^czy oba rodzaje terenow. Ludzie zajmujq si$ uprawa- 
mi od przeszlo pRciu tysRcy lat, totez Uratha nie uwazaja 
rolnictwa za nienaturalne. Niektore duchy (zwtaszcza duchy 
zwierzqt hodowlanych i samej ziemi uprawnej) uvvazajq je 


Loci przyci^gajq duchy sprzymierzonych ze sob *4 rodza- 
jow. Istniej^ zarowno w Cieniu, jak i w swiecie material- 
nym. Umozliwiajq wRc duchom o zgodnym z nimi rezonan- 
sie na o wiele tatwiejsze manifestowanie siq. S 4 rodzajem 
okna w Barierze, przez ktore zajrzec mog4 jedynie sprzy- 


jednak za zbrodnig. Zatem wilkolakom z tych terenow s^siedzi mierzone duchy. Locus moze zostac zniszczony; najlatwiej 


bqdq cz^sciej rzucac wyzwania, mimo ze to miejskie wilkolaki 
S4siaduj4 z wiekszg liczb4 watah. Wilkolaki w miastach zawie- 
raj'4 pakty ze swymi S4siadami; licz4 siq bowiem z nieustann4 


dokonac tego w swiecie materii. 

Wataha moze wykorzystywac loci polozone w granicach 
swego terytorium, by „zestrajac ’ lokalny swiat duchow. Locus nie 


obserwacj4 ludzi i ich policji oraz wrogow o odmiennej naturze. jest niezaleznym bytem podobnym duchom. To tylko skrawek 
Poza miastami wilkolakom o wiele latwiej przychodzi bezkarne ziemi, stworzenie, osoba lub obiekt, ktore maj4 zwi4zek z danym 

rodzajem energii duchowej. Wybite okno w szpitalu psych iatrycz- 
nym moze bye locus chaosu i szalenstwa, podezas gdy fragment 
starego i gl^bokiego strumienia moze bye locus zywiolu wody. 
Przedsiybiorcza wataha potrafi wzmacniac loci, oslabiac je lub 
nawet wykorzystywac do ksztaltowania lokalnego Cienia. 

Wiykszosc watah stara sR zaj4C choc jeden locus, by 
dysponowac stalym zrodlem Esencji. O wiyksze loci na danym 
terenie mog4 siq toczyc zazarte walki, zwlaszcza pomiydzy 
Odrzuconymi i Nieskalanymi. Gdy silny locus zostanie zajyty, 
wataha wilkolakow moze przeniesc cz^sc jego energii do amu- 
letow. W ten sposob wilkolaki mog4 dysponowac niewielkimi 
buklakami Esencji. W chwili zagrozenia wypijaj4 ich moc 
i korzystaj4 z zawartej w nich Esencji tak samo, jak gdyby po- 
zyskaly j4 z innych zrodel. Korzystaj4C z wyj4tkowo pot^znych 
Wataha wybiera terytorium najbardziej odpowiadaj4ce rytualow, wataha jest w stanie wzmocnic locus przez zwiyksze- 


wykradanie kilku akrow terenu s4siadom. 

Wilkolaki mieszkaj4ce poza miastami mog4 brae za 
swe terytoria cale hrabstwa, gminy lub tereny 0 podob- 
nej powierzchni. Teren o boku dlugosci od trzydziestu od 
szescdziesi^ciu kilometrow nie jest zbyt wielki dla watahy 
dysponuj4cej nowoczesnymi srodkami transportu, choc 
pewne rzeezy S4 w stanie umkn4C jej uwadze. Wilkolaki 
na terenach miejskich zajmuj4 znacznie mniejsze terytoria. 
PrzecRtne miasto na wybrzezu Stanow Zjednoczonych ma 
powierzchni^ od stu do stu czterdziestu kilometrow kwadra- 
towych. W jego granicach swe wtasne terytoria moze miec 
wiele watah. Miasta we wn^trzu kraju S4 o wiele bardziej 
rozlegle, wci4z jednak S4 domem dla duzo wiqkszej liezby 
watah niz tereny niezurbanizowane o podobnej powierzchni. 


jej czlonkom, celom i totemowi — jesli tylko jest w stanie 
znalezc wolne terytorium tak idealnie do niej dopasowane. 
Zazwyczaj jednak wilkolaki musz4 zdecydowac, czy W0I4 


nie ilosci Esencji, ktor4 ten dla nich generuje. 

Oczywiscie wataha nie b^dzie chciala pozostawic 
swego zrodla bez ochrony. Wiele watah pozostawia na strazy 


zyc na terenach im nieodpowiadaj4cych, na ktorych jednak swoj totem, by same nie musialy siq klopotac pilnowaniem 

ich totem b^dzie sR czul wysmienicie, czwtez W0I4 komfort locus. Inne przyzywaj^ i przykuwaj4 duchy, by te strzegly loci 

kosztem niezadowolenia totemu. 


Terytorium watahy rozrasta sR wraz ze wzrostem jej 


jako tymezasowi straznicy, zaskarbiaj4C sobie ich lojalnosc 
dziesit^cimt Esencji wyplywaj4cej ze strzezonych przez nie loci. 


uznania, pot^gi i wplywow. Wataha zoltodziobow moze pa- Choc wi^kszosc duchow wci4z darzy Odrzuconych niena- 
trolowac jedynie kilka niewielkich, wzglydme bezpiecznych wisci4 i z niechgci4 wyswiadeza im przystugi, po rytualnym 
miasteczek, gdy jednak urosn4 w sil^ i doswiadezenie, bqdq przykuciu przez wilkolaki oraz zapewnieniu im stalego zrodla 


w stanie poradzic sobie z terytorium o przek4tnej 


Esencji z trudem przychodzi im oparcie sig wspolpracy. Nie- 


75 kilometrow. Technologia i wspolpraca z duchami mog4 ktorym watahom udaje si^ zawrzec pakty z odmiennymi od 

bye w tym niezwykle pomocne. Duchy ulatwiaj4 zarz4dza- siebie istotami nadnaturalnymi, co pozwala im na swobodne 


nie terytorium, podobnie jak telefbny komorkowe. 





Niewiele rzeezy jest tak cennych dla wilkolakow jak 
loci - miejsca, w ktorych Bariera nie jest zbyt silna i przez 
ktore swobodnie przeplywa Esencja. Jedynie w obecnosci 
locus wilkolak moze zrzucic ci^zar bycia Odrzuconym 
i wkroczyc raz jeszcze do swiata duchow. 

Loci S4 istniej4cymi w swiecie materialnym skupiskami 
energii duchowej, maj4cymi charakterystyczny posmak lub 
rezonans. Podobne 54 zrodlom lub fontannom; powstaj4, 
gdy Esencja 0 konkretnym rezonansie plynie wystareza- 
j4C0 moenym strumieniem, by wyplukac Barierg, lub gdy 
konkretny rezonans zostanie w danym miejscu pot^znie 


wyprawianie sig przeciw wrogom. Koteria wampirow naj- 
prawdopodobniej z ch^ci4 b^dzie strzegla locus przez jedn4 
noc (nie interesuj4c si^ jego Esencj4), w zamian za mozliwosc 
skorzystania w razie potrzeby z fizyeznej pot^gi calej watahy 
wilkolakow stojqcych po ich stronie. 

w ^A^vAC-fr rc/' v re/CCCL 

Terytorium moze zawierac cale tuziny elementow, 
ktore pomagaj4 wataze w wykonywaniu obowi4zkow i ula- 
twiaj4 jej zycie. 

• Ludzie wilczej krwi: Krewni wilczej krwi S4 przydatni 
z kilku powodow. Sp^dzanie czasu w ich towarzystwie jest bez- 
pieezniejsze niz wsrod zwyklych ludzi. Jako partnerzy zwigkszaja L 
szans^ na splodzenie wilkolaka czystej krwi, a niektorych interesu- 
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je takowe potomstwo. Czasem mozna powierzyc im pewnq cz^stkp 
wiedzy o Uratha i ich swiecie. Wilkolak zrzuca wipe z barkow 
ciezar swego dziedzictwa, spedzajac czas z kirns spoza watahy, kto 
jest w stanie przynajmniej w czpsci zrozumiec trudy jego zycia. 

• Bogactwo: Ludzie mawiaji], ze pieni^dz rodzi pie- 
niadz. Nie maji] nawet pojpcia, jak wiele w tym raeji. Duchy 
pienipdzy rzeczywiscie zbierajq sip tam, gdzie kumulowana jest 
waluta, a duchy - karmi^ce sip takimi ludzkimi emoejami 
jak desperaeja - pojawiaja sip wokol bankow i bankomatow. 
Spore sumy pienipdzy mogi] przyei^gae duchy, tak samo jak 
pojedyneze monety, ktorym znaezenie nadali kolekcjonerzy. 
Jesli rzeezy, ktore mozna nabyc wsrod ludzi, sq w jakimkolwiek 
stopniu przydatne danym wilkolakom, a z jakiegos powodu 
nie chci] one lub nie mogq ich sohie zabrac, to oplaca sip im 
utrzymanie przeplywu gotowki przez ich terytorium. 

• Infrastruktura: W niektorych czpsciach swiata 
elektryeznose, kanalizaeja, biezgea woda czy doplyw gazu 
si] nieosi^galne lub zawodne. Wilkolaki nie muszq korzystac 
z tych rzeezy, jednak dostpp do tych wygod jest przydatny. 
Wiadomosc przekazywana telefonicznie ma wipkszy zasipg 
niz wilkolaczy skowyt, a dom ogrzewany gazem jest w stanie 
zapewnic cieplo rodzinie wilkolaka. 

• Duchy: Wipkszosc duchow odczuwa przynajmniej 
skrywana wrogosc vvobec wilkolakow, jednak duchy bpdejee 
dzieemi Pierworodnych mogq odnosic sip przyjaznie do Ura- 
tha odpowiedniego plemienia. Niektore zawieraji] z wilko- 
lakami przymierza i pakty o nieagresji. Duchy te si] w stanie 
wykonywac zwiady, szpiegowac dla Uratha, powiadamiac ich 
o zagrozeniach lub nawet, choc bardzo rzadko, wspomoc ich 
w walce. Wiele duchow mozna naklonic do uezenia godnych 
Uratha Da row, nigdy jednak nie bpdi] rohily tego za darmo. 

• Policja i wojsko: Ludzcy stroze prawa i zolnierze mogg 
stanowic przeszkodp dla aktywnych wilkolakow. Watahy, ktore 
zmagajq sip na swoich ziemiach z takimi silami, mogi} jednak 

je wykorzystac. Wrogow zabijajqcych ludzi bez zastanowienia 
mozna do pewnego stopnia kontrolowac przez anonimowe zglo- 
szenia na policyjnej alarmowej linii telefonicznej. Bazy wojskowe 
przyciqgaje] z kolei liezne duchy wojny, ktore - o ile wataze uda 
sip je poskromic - mog^ zostac zaprzpgnipte do wspolpracy. 

• Potajemne przemieszczanie si^: Kanaly, tunele 
metra lub niebezpieczny teren to powazne atuty obronnosci 
danego terytorium. Wilkolaki mog^ dzipki nim poruszac sip 
po swym terenie niezauwazone, a nawet polowac w formach 
wzbudzaj^cych Delirium bez wywolywania zamieszek. Sa t 
rowniez w stanie uderzac na wrogow z zaskakujgcych kie- 
runkow. Mozliwosc dyskretnego przemieszczania sip znaeznie 
ulatwia szpiegowanie innych. Sciezki wilkolakow prowadzic 
mogi) rowniez przez swiat duchow, choc tylko pomipdzy loci, 
gdyz ostppy Cienia poza terytorium watahy s^ zazwyczaj 
smiertelnie niebezpieczne. Zdolnosc niezauwazonego prze- 
mieszczania sip po swiecie materii to powazny atut. 

• Bariery: Sila lokalnej Bariery moze stanowic atut lub 
wadp danego terytorium. Silna Bariera zapobiega wtargnipciu 
duchow, co pomaga w odgradzaniu sip od niematerialnych 
drapiezeow. Ogranicza jednak zdolnosc watahy do czerpania 

z zasobow swiata duchow. Slaba Bariera z kolei nozwala im na 


latwiejszy dostpp, jest jednak poblazliwa wobec duchow. W oko- 
licach o slabej Barierze czpsciej zdarzaja sip wtargnipcia duchow 
i Npkanych. Oczywiscie watahy o silnym poczuciu obowiazku 
wvbieraja wlasnie terytoria, gdzie Bariera jest slaba, poniewaz 
zdajij sobie sprawp, ze ich obecnosc jest tam nieodzowna. 

Pewne cechy wilkolaczego terytorium mogg uprzykrzyc 
zycie wataze, utrudniajgc jej wykonywanie obowiazkow lub 
sciqgajqc na niq czysto fizyezne zagrozenia. 

• Ludzie wilczej krwi: Ludzie obdarzeni wilezg krwiq 
s^ niebezpieczni. Czpsc z nich wie wystarczaj^co wiele o wilko- 
lakach, by w razie przesluchania bye zagrozeniem dla watahy. 

Si] rowniez zagrozeniem sami dla siehie. Delirium nie ma nad 
nimi takiej wladzy jak nad zwyklymi ludzmi, co sprawia, iz wy- 
daje sip im, ze si] w stanie poradzic sobie z zagrozeniami, jakie 
niesie ze sobi] towarzystwo wilkolakow. Si] jednak w strasz- 
liwym blpdzie. Jesli wrogowie wilkolakow nie mogi] sipgnijc 
Uratha, bpdiy atakowac wlasnie ludzi wilczej krwi. Ponadto 
wilkolaki czpsto wyladowuji] swoj Szal na ich najblizszych 
krewnych. Zlamana rpka dziecka bpdzie leezyla sip tygodniami, 
a kazda chwila rekonwalescencji przypomina o wilkolaczym 
braku samokontroli. Nie pomaga tu nawet swiadomosc, ze 
dziecko mialo niesamowicie wiele szczpscia, ze przezylo. 

• Npkani:Opptani przez duchy, czy to zupelnie 
Owladnipci, czy tez jedynie Zwodzeni, powszechnie wy- 
stppuji] na wilkolaczych terytoriach. Czpsciej spotyka sip 
ich w miejscach gpsto zaludnionych. W duzyeh miastach 

i ich okolicach znalezc mozna cale populacje bezdomnych 
i oszalalych Npkanych, z ktorymi nalezy sip rozprawic. Ci 
nieszczpsni ludzie by 1 i mamieni, zepsuci i opptani tak dingo, 
ze nie si] juz w stanie wiesc normalnego zycia. Wipkszosc 
Odrzuconych postrzega polowanie na Npkanych jako czpsc 
obowiazkow nakladanych na ich rasp przez Przysipgp. Npkani 
to jednak zwodnicza i niebezpieczna zwierzyna. 

• Roje: Dziwne i zlozone z wielu pomniejszyeh istot 
Roje nieustannie sprawiajq Uratha problemy, jako ze chwieji] 
rownowagi] mipdzy cialem i duchem. Szczurze Roje (Beshilu) 
opptanezo wygryzaji] dziury w Barierze, tworzgc nowe loci, kto- 
rymi do swiata materialnego wkraezaji] liezne duchy. Ich prze- 
ciwienstwo, Pajpcze Roje (Azlu), ploti] efemeralne sieci, ktore 
wzmacniaja Barierp wszpdzie poza kontrolowanymi przez nie 
loci. Jesli Beshilu wymkni] sip spod kontroli, terytorium npkane 
bpdzie wtargnipciami duchowych intruzow i niebezpiecznym 
rezonansem. Jesli nikt nie stawi czola Azlu, duchowe odbicie 
danego miejsca wyschnie i obumrze, a swiat materii pozbawio- 
ny zostanie iskry zycia - wszpdzie, poza ich terenami lownymi. 
Jesli oba Roje si] rownie silne i mogi] wzajemnie niwelowac 
swe poezynania, sprawy okazuji] sip znaeznie latwiejsze. Nigdy 
jednak nie jest tak dobrze. Jesli szczury rosnij w silp, paji]ki 
nieuchronnie slabnq, a Roje nie regulujq wlasnej liczebnosci. 

J 

Terytoria wipkszosci watah graniczij z terenami innych 
wilkolakow. Wat aha stacjonujqca w d; 
moze miec tylko jednych sasiadow; wi 
czv iednak z kilkoma innvmi. 
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Kazda wataha ma wlasne powody, dla ktorych zaistniala, 
co wplywa na jej totem i vice versa. Cele watahy nie zawsze 
sq ze sohc] zgodne. Wipkszosc Uratha poswipca oczywiscie 
odrobinp uwagi Przysipdze. Jednym z jej najwazniejszych 
nakazow jest ochrona swiata materialnego przed wplywami 
swiata duchow. Pozostale zasady interpretowane sg indywidu- 
alnie. Wataha i jej sgsiedzi nie bpdq sip zapewne zgadzac we 
wszystkich sprawach, moga jednak zawrzec przymierze lub tez 
stac sip zaprzysipglymi wrogami. 

Wataha mu si wyznaczac swe granice ostroznie i doktad- 
nie. Jesli grzecznosc i skromnosc powstrzymujq jq przed docie- 
kaniem, gdzie sqsiedzi wyznaczajq swe granice, cechy te okaz^ 
sip bezwartosciowe. Nieporozumienia powodujq rownie wielki 
gniew, co umyslne naruszenia granic. W interesie watahy 
lezy rowniez przeprowadzenie dokladnego wywiadu na temat 
swych sqsiadow i zdobycie jak najwipkszej wiedzy o ich tote- 
mach, plemionach i patronatach. Pozwoli to przewidywac ich 
zachowania podczas sytuacji kryzysowych, ulatwi negocjacje, 
a nawet moze pozwolic na zawarcie przymierza lub przyjazni. 
Oczywiscie stawienie im czota rowniez bpdzie nieco latwiejsze. 

Niektore wilkolaki odkrywaj^ nawet, ze ich terytoria gra- 
niczc| z terenami zajptymi przez Nieskalanych lub istoty jeszcze 
dziwniejsze i bardziej niebezpieczne. W takim wypadku nie ist- 
nieje jednoznaczna odpowiedz na pytanie o najodpowiedniejsze 
zachowanie watahy. Nieskalani mogg wstrzymywac sip z atakiem 
do chwili, gdy bpdq pewni przewagi, mogg jednak tez przypuscic, 
zdawaloby sip, samobojczy atak, kieruj^c sip wytycznymi jakiegos 
dziwnego tabu lub przysipgi, nie do pojpcia dla Odrzuconych. 
Pewne w kontaktach z Nieskalanymi Plemionami jest wylqcz- 
nie to, ze wcigz s^ wilkolakami i dysponujq tymi samynii 
instynktami co Odrzuceni. Wataha Nieskalanych moze miec m 
za nie Przysipgp. Instynkt nakazuje jej jednak strzezenie swego r 
terenu i ustanowienie wlasnej hierarchii. ^5 

Inne, znaeznie bardziej obce istoty i byty, st] 
jeszcze trudniejsze do rozgryzienia. Z Nieskalanymi * 
jeszcze wzglpdnie wiadomo, czego sip mozna spo- ^ ^ 

dziewac. Gdy jednak idzie o koterip wampirow 
lub klikp magow, wilkolak moze nie dostrzec 
sztyletu do chwili, gdy ten przebije jego plecy. , 

£r?t C K 'A tL/'M 

Przysipga mowi: „Wilk musi polowac”. 

Instynkt nakazuje wilkolakom obronp terytorium 
rowniez przed zagrozeniami swiata materialnego. k 

Wipkszosc wilkolakow nie jest w stanie zaznac spo- 
koju, nim nie zlikwiduje wszystkich zagrozeh na swym m 
terenie, a w wielu przypadkach rowniez i zagrozeh w poblizu 1 
swych granic. Istoty takie nie muszg bye prawdziwymi lub m 
zazartymi wrogami, by zagrazac granicom terenu watahy ■# 
i kontroli nad nim. Nawet wyjgtkowo czujna wataha nie jest * 
w stanie pozbyc sip wszystkich zagrozeh. Trzeba jednak je A 
powstrzymac, zanim zniszczq wilkolaczq ziemip. S 










Terytorium wilkolakow moze bye zupelnie niezamiesz- 
kane przez ludzi. Uratha, ktorym udalo sip zajgc ziemie 
polozone w dziezy oddalonej od ludzkich osiedli, moga bye 
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zmuszeni do borykania sip jedynie z garstky ludzi. Nie oznacza 
to jednak, ze ludzie ci nie bpdy niszczyc czy dezorganizowac 
swiata duchow. Przykladowo, rzyd Stanow Zjednoczonych 
wydaje prvwatnym firmom licencje na wydobycie gazu zienv 
nego. Jednym ze sposobow wydobycia jest wpompowywanie 
powietrza w ziemip, co wypycha gaz ku powierzchni i obniza 
koszty wydobycia. Powietrze i gaz wchodzy jednak w interakcjp 
: wodami gruntowymi, powodujyc wysychanie okolicznych 
rzeczek i strumieni. Zatruwajy ziemip we wszystkich kierunkach 
od miejsca wydobycia, a jesli skazenie dotknie terenow wilkoia- 
czej watahy, to jej przyjdzie zmagac sip z konsekwencjami. 

Czemu jednak sip przejmujy. 7 Wyschnipcie strumienia 
wywoluje szalenstwo jego duchow potrzebujycych zywych 
rakow, zdrowych ryb i roslin. Jesli te rzeczy nie istniejy - 
poniewaz ekosystem strumienia wymarl - muszy znalezc 
nowe zrodlo Esencji. Duchy takie mogy zaczyc opptywac 
ludzi i obciyzac ich destruktywnym szalenstwem lub npkac 
wilkolaki poruszajyce sip po swiecie duchow czy tez atako- 
wac inne, losowo wybrane, lokalne duchy. 

Wipkszosc Uratha zmuszona jest do tolerowania 
obecnosci ludzi na swym terenie. Choc wilkolaki rodzy sip 
z ludzi, ich „czlowieczenstwo” jest tylko jedny ze skor, ktore 
noszy. Z czasem niektorzy z nich dochodzy do wniosku, ze 
nie sy dziecmi Mpzczyzny i Kobiety, lecz Ojca Wilka i Man 
ki Luny. Wilkolaki dysponowaly zdolnosciy przybierania 
ludzkich ksztaltow na dlugo przed tym, jak ludzkosc stala 
sip jednym z najwazniejszych graczy na powierzchni planety. 
Mogy zachowac tp zdolnosc, nawet jesli ludzie doprowadzy 
do powrotu epoki kamienia lupanego. 

Ludzie odczuwajy emocje silniej niz wipkszosc innych 
gatunkow (poza wilkolakami, rzecz jasna), a silne ludzkie 
odczucia odciskajy piptno na swiecie duchow. Przemoc, nie- 
nawisc i strach tworzy loci o najgorszym rezonansie, przyciy- 
gajyce duchy o okrutnej i drapieznej naturze. Duchy zywiy sip 
emocjami, dlatego wspomagajy generowanie ich przez ludzi, 
tworzyc zamknipty, samonappdzaj^cy sip cykl. Wielu Uratha 
za najstosowniejsze uwaza zabicie ludzi powodujqcych emocje 
lub zabicie ich zrodla. Muszq rowniez pozabijac duchy. 

„Postpp” ludzkosci rowniez przyczynia sip do przeksztah 
cania swiata duchow. Wiele wilkolakow stara sip ograniczac 
postpp, by pozwolic na rozkwit swiata duchow. Wyburzenie 
starej, uwielbianej przez okoliczn^ ludnosc sali koncertowej 
i zbudowanie na jej gruzach wielopiptrowego garazu moze 
nie usunac jej z Cienia. Pozostanie tarn do chwili, gdy wszy- 
scy w okolicy sppdz^ caly dzien nie pomyslawszy o niej ani 
razu, co moze zajac lata. W tym samym czasie, duchy ktore 
jc| zamieszkiwalv, oszalejc) po utracie swego domu - bp da 
uszkadzac samochody, opptywac je i wyrzsjdzac przy ich 
uzyciu krzywdp. To samo uczyniq, posiugujac sip pracow^ 
nikami garazu. By powstrzymac je przed krzywdzeniem 
swiata materii i innych duchow w okolicy, wataha, na ktorej 
terenie stala sal a koncertowa, musi teraz znalezc dla nich 
nowe miejsce, ktore moglyby nawiedzac. Bye moze niektore 
z nich zadowoky sip konserwatorium, inne barem pelnym 
muzyki. Pozostale moze uda sip naklonic do przeprowadzki 
do miejscowej biblioteki. 



Patrzyc na problem z innej strony, mozna dojsc do wnio- 
sku, ze to ludzie padajy najczpsciej ofiarami Krolestwa Cieni, 
gdy duchy lub inne potwory zaczynajy wkraczac do ich swiata. 
Sy swietnym barometrem duchowej aktywnosci na danym 
terenie. Wilkolaki nie czujy instynktownego nakazu ratowa^ 
nia ludzkiego zycia, czpsc z nich jednak okazuje wspolczucie 
dla swych ludzkich kuzynow i mozliwosc uratowania kilku 
ludzi postrzega jako pozytywny efekt uboczny wykonywania 
prawdziwych wilkolaczych obowiyzkow. Wipkszosc wilko- 
lakow obiera sobie przeciez w koncu ludzkiego partnera. 
Rzadko spotykani ludzie wilczej krwi sy jeszcze atrakcyjniejsi 
dla wilkolakow, jednak jesli najdzie je ochota, wystarezy kaz- 
dy odpowiadajycy im czlowiek. Terytorium peine mlodych, 
atrakcyjnych ludzi ulatwia i uprzyjemnia ten proces. 
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Plemiona Ksipzyca stawiajy czola dwom frakcjom wrogow 
wywodzycych sip z Ludu - Nieskalanym oraz samym sobie. 

Inni Odrzuceni stajy sip zagrozeniem, gdy pragny skrawka tery- 
torium watahy. Mogy zaczac pojawiac sip regularnie w miejscu 
polozonym na granicy obu terenow - w barze lub na opusz- 
czonym parkingu. Dla lokalnej watahy bpdzie najlepiej, jesli 
zdusi sip takie zwyczaje w zarodku. Jesli uzurpatorzy sy bardziej 
doswiadezeni, proba „wykupienia sip” nie jest dyshonorem. 
Lokalne wilkolaki odstppujy wtedy nowo przybylym fragment 
terenu i naklaniajy ich do uznania, ze dalsze wtargnipcia sy 
zakazane. Gdyby z kolei ci na to nie przystali, lokalni muszy 
zdecvdowac sip, czy stanyc w obronie tego skrawka, czy tez 
wycofac sip w nadziei, ze nowi nie zagarny wipcej. Rozwiyza- 
nie konfliktu walky nie jest czyms nie do pomyslenia, nawet 
dla watah pelnych zoltodziobow. Starcia „wielu na jednego” 
pomipdzy watahy wilkolakow a pojedynczym, niezaleznie jak 
bardzo utalentowanym Uratha, zazwyczaj kobezy sip marnie 
dla samotnika. Dwie watahy, ktore tyezy oddanie Przysipdze, 
mogy wypracowac jakis kompromis bez odwolywania sip do 
przemocy, choc nie zawsze sprawy idy tak gladko. 

Nieskalane Plemiona nie sy juz tak chptne do wspolpra^ 
cy. Jesli zdecydujy sip zagarnyc terytorium watahy Odrzuco- 
nych, wkrotce zeehey takze ich glow. Niektorzy Odrzuceni 
mogy przetrwac w sysiedztwie Nieskalanych, jesli ci jednak 
zaezny poruszac sip po zajptym przez Plemiona Ksipzyca tere^ 
nie, wszystkich czeka kilka bardzo nieprzyjemnych miesipey. 
Czasami konflikty tego rodzaju udaje sip rozwiyzac jednym 
decydujycym starciem. Prawdziwy sztuky jest wybranie odpo- 
wiedniego momentu do ataku. 

Bardzo istotne dla watahy moze bye wynegoejowanie 
z innymi lokalnymi watahami ograniczen w ruchu po teryto- 
riach oraz tego, co uwazane jest za zachowanie „nieagresywne”. 
Przykladowo, jesli jedna wataha zajmie kampus uniwersytecki, 
trzeba ustalic, czy inna wataha moze wpasc na lunch do uni' 
wersyteckiej kafeterii. Co sip dzieje, jesli jakas wataha oznaezy 
jako swoj teren wazny drogp? Czy lokalne wilkolaki mogy cho- 
dzic po glownej ulicy miasta, nie pytajyc nikogo o pozwolenie? 
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Rowniez duchy stanowiy powazne zagrozenie dla wilko' 
laczego terytorium, przede wszystkim dlatego, ze wipkszosc 
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mieszka w Krolestwie Cieni, wigc Uratha nie maja do nich 
latwego dostgpu. Niektore duchy uznajq granice wilkolaczego 
terytorium. Nie powstrzymuje ich to przed panoszeniem sig, 
gdzie im sig zywnie podoba, o ile nie zabrania tego jakies kon- 


nie radzeniu sobie z zagrozeniami gniezdzqcymi sig na jej 
nowym terenie i zabezpieczaniu granic. Wigkszosc vvatah 
stwierdza jednak, ze nie chce po prostu wycinac kazdego 
czyraka, jaki wyrosnie na ich terenie, a vvoli uczynic swe 




kretne tabu. Wiedzq jednak, przez czyje terytorium przechodzq terytoria zdrowszymi, traktujqc je jako caiosc. 


i mogq nawet pofatygowac sig, by ziozyc hold lokalnej vvataze. 

Problemem, z jakim w przypadku duchow borykaja sip 
Uratha, jest ich natura. Nie sq one bowiem istotami obda- 
rzonymi racjonalnymi i przewidywalnymi umyslami podob- 
nymi ludzkim. Dzialajq pod wptywem mieszanki rytualnych 
wigzow, tabu, tradycji i oczekiwan. Duchy robiq to, co muszq 
robic, chocby sig walily niebo i ziemia. Tak wigc, niezaleznie 
od tego, ile trudu wklada wataha w zachowanie nieskaziteh 
nosci swego terenu i jego duchowego odbicia, same duchy 


Jedn^ z metod moze bye oczyszczenie terenu w swiecie 
tizyeznym poprzez pozbycie sig rozpadajqcych sig budynkow 
czy przeniesienie drog i tras kolejowych krzyzujqcych sig 
z naturalnym nurtem Esencji. Energia ta przeptywa przez 
tereny wiejskie latvviej niz przez zurbanizowane. Wystgpu- 
je jednak nawet na Times Square, jej nurt bgdzie tarn po 
prostu znaeznie bardziej zywiolowy. 

Innym sposobem na ulepszenie terytorium jest climb 
naeja najgrozniejszych duchow - nie tylko tych, ktore sq 


pozostajq poza ich kontiola, czasem nawet po_a .asiggiem ich bezposrednim zagrozeniem, ale takze tych, ktore czekajq na 


wplywow. Zniszczenie wszystkich duchow natury na danym 
terenie z pewnosciq jest rozwiqzaniem - wzmocni jedynie 
uprzedzenia, ktore duchy zywia wobec wilkolaczych mor- 
dercow. Duchy przebywajqce w poblizu zaczynajq nawiedzac 
takie wilkolaki, atakowac je lub ich rodziny. Co wigeej, 
materialne obiekty, ktorych duchy zostaly zabite, to zawsze 
problem y. Sq czyms nienaturalnym, niezdrowym, diabelskim. 
Nie reagujq tak, jak mozna by tego sig spodziewac. Staja sig 
prozne, choc weiaz fizyeznie niczego im nie brakuje. 

{/Lces^Mre -t Lf' ict um 

Nie wystarezy zajac teren czy zniszczyc najblizsze za- 
grozenia. Zadna wataha nie znajdzie terytorium w idealnym 
stanie - swiat upadt zbyt nisko. Pierwsze miesiqce lub nawet 
cale lata istnienia watahy mogq bye poswigeone wylacz- 


okazjg do ataku. Moze sig to wiazac z ingereneja w geografig 
lokalnego Cienia. Leza duchow mogq wymagac zniszczenia, 
a sciezki prowadzace w ostgpy Krolestwa Cieni, z ktorych po- 
chodza niebezpieczne duchy, zablokowania lub zatarcia. W in- 
nym przypadku jedynym sposobem na pozbycie sig potgznego 
ducha moze okazac sig walka lub starcie z calq watahq. 

Uratha dbajq takze o wlasciwej natury loci. Przekie- 
rowuja one energig due how a przez terytorium, a przed- 
sigbioreza wataha moze chciec zachowac loci zgodne z jej 
zamierzeniami. Wlasciwie dobrane loci nie wywolaja zmian 
w swiecie tizyeznym, bgdq jednak wplywac na ludzi i inne 
istoty. Przykladowo, wataha moze wspierac loci podejrzliwo- 
sci i ksenofobii wzdluz granicy z terytorium Nieskalanych lub 
loci milosci i przyjazni wokol ulubionej knajpy. 
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Wilkolaki zawierajg rowniez pakty z lokalnymi ducha- 
mi. Sa one zwykle wrogo nastawione do kazdego wilkofaka. 
Wipkszosc : nich nie chce miec nic do czynienia z na wpot 
cielesnymi psami strazniczymi, ktore mianowaty sip nadzor- 
cami Hisil. Jesli sg w stanie uprzykrzyc zycie Uratha, zbyt- 
nio sip nie narazajgc, bpdg sip staraly to zrobic. Wilkolaki 
nie do korica pojmujg mentalnosc wipkszosci duchow, znajg 
jednak pewne rytualy, ktore mogg przymusic je do zawarcia 
paktow. Kazda ze stron takiego przymierza musi przysigc, ze 
dotrz-yma rovvnie istotnych obietnic. W przeciwnym wypad- 
ku rvtual sip nie powiedzie i nie bpdzie wigzgcy dla zadnej 
ze stron. Nie wszystkie duchy na danym terytorium pozwolg 
zwigzac sip takim paktem, jednak przynajmniej niektore 
z nich na to przystang. 

Wiele watah wzdraga sip przed opuszczaniem svvego 
terenu. Obawiajg sip bowiem utraty czpsci terytorium, 
a szczegolnie utraty kontroli nad swymi loci. Nadarzyc sip 
mogc] jednak takie okolicznosci, w ktorych wataha zmuszo- 
na bpdzie opuscic terytorium. 

Kazdej wataze ujdzie na sucho jedna dwu- c-zy trzydnio- 
wa nieobecnosc w ciagu miesigca. Wipkszosc wrogow i intru- 
zow uznaje, ze wataha przez ten czas czuwa na swym terenie, 
nie podejmujgc proh naruszenia granic jej terytorium. 

Dtuzsze wyprawy wymagajg jednak wczesniejszych przy- 
gotowan. Wipkszosc wilkolakow musi polegac na watahach 
sgsiadow lub okolicznym swiecie duchow, by te wypelnialy ich 
obowigzki. Dla sprzymierzonych ze sobg watah nie stanowi 
to zadnego problemu. Jesli wataha nie dysponuje takimi 
sgsiadami, moze zobowigzac kilka duchow do odgrywania roli 
tymczasowych straznikow. Najwipkszym powodzeniem cieszg 
sip jednak proby przyzywania w tym celu duchow-wilkow ze 
sprzyjajgcych wataze rodow. Duchy sg jednak niepewnymi 
straznikami. Te, ktore sg godne zaufania, niechptnie bpdg 
manifestowac sip w swiecie fizycznym. Nawet jesli to zrobig, 
nie bpdg sobie zbyt dobrze radzic. W sytuacji kryzysowej jed- 
nak szczegolnie bystry duch poradzi sobie z takimi zadaniami 
przez kilka dni, co moze dac podrozujgcej wataze tydzien 
spokoju, podczas ktorego moze zajgc sip swymi sprawami. 


za jakicgos rodzaju oplatp czy inne ustppstwa. Wataha ta 
moze jednak bye zmuszona do rzucenia wyzwania lub nawet 
podjpeia otwartej walki. W pierwszym przypadku bronigea 
sip wataha ma prawo wybrac formp pojedynku, totez lepiej, 
by wataha „napastnikow” nie miala oczywistych slabosci na 
polu, ktore jest silng strong „obrohcow”. 

Bitwy o terytoria majg miejsce nad wyraz czpsto. 
Bratobojcza Wojna sprzed okolo dwudziestu lat byla 
wlasciwie seria kolejnych potyezek majacych na celu 
odzyskanie kontroli nad terytorium. Ogolnie przyjptg 
zasadg jest, ze jesli wataha potrafi utrzymac kontrolp nad 
danym terenem przez pelen cykl Ksipzyca, staje sip jego 
prawowitym wlascicielem. Uratha nie powinni zabijac sip 
w walce o terytoria, jednak Przysipga czpsto nie wystareza, 
by zapobiec smierci na polu bitwy. 
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Tak zwana Bratobojcza Wojna jest lek- 
cjg dla Odrzuconych, weigz zywg w pamipci 
jej weteranow. Okolo dwadziescia lat temu 
pomipdzy Plemionami Ksipzyca mial miejsce 
wysyp konfliktow terytorialnych, podczas kto- 
rego watahy walczyly 0 granice i status. Wielu 
najsilniejszych i najstarszyeh sposrod Odrzuco- 
nych poleglo w straszliwej walce z potpznymi 
duchami, a mlode watahy rzucily sip sobie do 
gardel, usilujgc rozdrapac niestrzezone teryto- 
ria swej starszyzny. Nieskalani czyhali tylko na 
takg okazjp. Napadli na Odrzuconych, skrwa- 
wionych i znpkanych bojem. Bratobojcza Wojna 
zakonczyla sip, gdy Plemiona Ksipzyca zostaly 
zmuszone do odsunipcia na bok dzielgcych je 
sporow i odparcia ataku wspolnego wroga. 
Niemniej jednak w atakach, ktore nastgpily 
po Bratobojczej Wojnie, wielkie polacie terenu 
wpadly w lapy Nieskalanych. Odrzuceni poniesli 
olbrzymie straty w terytoriach, ktore weigz sta- 
rajg sip nadrobic w Gorach Kolorado, srodkowo- 
zachodniej czpsci Pasa Rdzy czy na polnocnym 
zachodzie kraju. 

Prawdziwg tragedig Bratobojczej Wojny jest 
to, ze calg wyjgtkowosc tego zajscia stanowi 
jego stosunkowa swiezosc. Przez tysigclecia 
wilkolaki wielokrotnie zwracaly sip przeciwko 
sobie pod nieobecnosc silnego przywodztwa lub 
oczywistych zewnptrznych zagrozen, by potem 
w oslabieniu i pod przymusem sytuacji walczyc 
z prawdziwymi wrogami. Ostrzezenia z przeszlo 
sci S3 czpsto powtarzane przez Cahalithow, lecz 
- podobnie jak w przypadku ludzi - wilkolaki 
nierzadko powielajg blpdy swych przodkow. 


Rozsgdna i ostrozna wataha zaezyna z niewielkim te- 
renem, ktory bpdzie w stanie kontrolowac, rozszerzajgc jego 
granice jedynie w miarp potrzeb i wzrostu wlasnej potpgi. 
Niewiele wilkolakow potrafi jednak na co dzien wykazywac 
sip rozsgdkiem i ostroznoscig. Zazwyczaj wataha zajmuje 
nowy teren, gdy tylko ma po temu okazjp, niezaleznie od 
tego, czy jest w stanie go bronic i patrolowac. Jesli zajmie 
nowy skrawek terenu, po czym utraci jego polowp, bo nie 
jest zdolna do jego obrony, i tak wychodzi na plus. Watahy 
mog'c] z latwoscig zajmowac ziemie niczyje. Zaczynajc] po 
prostu je patrolowac i oglaszajg je swoimi. 

Przejpcie skrawka ziemi nalez^cej do innej watahy 
to jednak zupelnie odmienna sprawa. Wataha pragn^ca 
rozszerzenia swego terytorium moze naklonic dotychcza- 
sowych gospodarzy do scedowania ziemi na nig, w zamian 


Mloda wataha zazwyczaj bpdzie sip starala utrzymywac 
mozliwie rozlegle terytorium, uwazajac, ze od jego wielkosci 


zalezy jej reputacja. Faktcm jest, ze miodzi Uratha na wielko- 
sci terenu opieraj^ oceng watah podobnych stazem. 

Starsze wilkotaki rozumiejq jednak, ze wataha moze 
zajmowac ograniczon^ polac terenu. Jak glosi jedno z powie- 
dzen: „nie mozesz miec na wlasnosc catego Wyoming”. Kon- 
serwatywni Uratha uwazajcg ze zadna wataha nie powinna 
zajmowac wigkszego terenu niz ten, ktory jest w stanie obejsc 
w cfogu nocy. Inni sqdz4, iz kilka kilometrow kwadratowych 
na kazdego wilkotaka to odpowiedni wyznacznik. 

Niezaleznie od powszechnie przyjgtego rozmiaru terenu, 
gdy wataha sig starzeje lub jej czlonkowie umieraj^, kurczg sig 
jej mozliwosci terytorialne. Watahy, ktorym przewodzq we- 
terani, zrzekajq sig czasami czgsci terenu na rzecz najbardziej 
godnych zaufania sqsiadow lub mlodszych watah. Zgorzkniale 
lub paranoiczne watahy trzymajg sig jednak kurczowo kazde- 
go skrawka terenu, dopoki nie rzuci si^ im wyzwania. 

Wyzwania jednak, a nawet zwyczajne przejgcia terenow, 

czasami sig zdarzaj^. Watahy, ktore darzrj sig szacunkiem, 

zazwyczaj zaczynajq od otwartego wyzwania. Wataha, ktorej 
rzucono takowe, ma prawo wybrac forme pojedynku. Moze to ^ istotne g°’ by kazda z pojawiaj^cych sig na zgromadze- 

byc rytualna walka pomigdzy dwoma wilkolakami albo wyrok nKI wata ^ sklonna by la na krotko opuscic swe terytorium. 

Bycie na biezgco z wydarzeniami istotnymi dla Ludu jest 


Wigkszosc watah wyznacza terminy swych zebran wedlug 
faz Ksigzyca. Powszechn^ praktyk^ jest urzqdzanie ich podczas 
polksig zycow ych nocy, ze wzglgdu na przes^d, ze aspekt Luny 
Sprawiedliwej udzieli sig paktom zawartym w blasku poiksig- 
zyca. Akty przemocy S4 zazwyczaj zabronione, o ile zgronva- 
dzenie nie zbiera sig wlasnie po to, by dwie watahy mogly 
rozwiqzac konflikt poprzez uczciwtj walkg. Takie pojedynki 
jednak czgsciej maj'4 miejsce podczas pelni. Przysigga zabrania 
Odrzuconym mordowac sig nawzajem. Na wigkszosci zgroma- 
dzeh zebrane wilkolaki, a przynajmniej alfy watah, zwfozane 
S4 wzajemnt} przysiggg zobowi^zuj^cq do powstrzymania sig na 
czas zgromadzenia od rozlewu krwi. Na szczegolnie istotnych 
zgromadzeniach, jak te, na ktorych zawfozany ma bye pokoj 
migdzy rywalami, obecni mogq skladac przysiggg przypieczg- 
towywanq przez duchy. Jej zlamanie oznaeza zwykle nieprzy- 
jernne magiezne konsekweneje. Kazdy wilkolak, ktory dopusci 
sig przemocy podczas pokojowego zgromadzenia, mu si zostac 
spgtany i wyprowadzony - a pozniej surowo ukarany. 

Wilkolaki nie zbierajc] sig bez wyraznego powodu - na 


wydawany przez osoby trzecie. Jesli wyzwanie nie zostanie 
podjgte albo jesli watahy byly juz wczesniej skonfliktowane, 
z pew nose ig wywi^ze sig walka. Intruzi podejmq probg prze- 
jgeia nowego terenu i obrony obu czgsci terytorium. Party- 


wazne, wigkszosc watah bgdzie potrzebowala jakiegos 
pretekstu dla spolecznej aktywnosci. Wigksze zgromadzenia 
maja miejsce, gdy powstajq nowe watahy, gdy zawierany 


zancka wojna podjazdowa migdzy watahami moze ci^gn^c sig J est roze i m pomigdzy ry walizuj^cymi ze sob* watahami lub 
tygodniami, a nawet calymi miesiqcami. Nierzadko przeradza zMbaj* zagiozenia, 0 ktorych trzeba poinformowac 


sig w przepychankg dwoch watah o przygraniczne loci. 

BitWy takie koneza sig smierci* wilkolaka lub rozej- 
mem. Zamordowanie wilkolaka to zlamanie Przysiggi. 
Ponadto poniesienie tego rodzaju ofiar podczas sporu 
o wzglgdnie niewielkie skrawki ziemi to zawsze zly omen. 
Od watahy odpowiedzialnej za smierc oczekuje sig za- 
doscuczynienia Amahant Iduth i jej slugom, choc juz nie 
wataze, ktora stracila kogos ze swoich. 

Migdzy watahami, ktore w ten sposob wymienily sig 
czgsciami swych terytoriow, wytwarza sig specyficzna wigz. 


pozostalych Uratha. Niektore zgromadzenia dotyezq nie 
watah, lecz czlonkow jednego plemienia; zazwyczaj chodzi 
wowczas o wymiang informaeji istotnych dla celow plemie- 
nia lub o wprowadzenie w jego szeregi nowych czlonkow. 
Pewne watahy zbierajc sig takze w celach rytualnych, 
zwtaszcza po wigkszych zwycigstwach nad zagrozeniami dla 
calej okolicy. Zgromadzenia takie S4 jednak rzadkosefo. 

Neutralny teren sluz^cy zgromadzeniom znany jest jako 
tur i uznawany jest za ziemig uswigeonq. Zazwyczaj to wataze 
zwoluj^cej zgromadzenie przypada wyznaczenie akceptowal- 
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c „ 1 _ , .... j , . . . . . nego dla wszystkich zwolywanych terenu. Niektore terytona 

Starsza wataha zna teren lepiej niz mtoda, wige co sprytmejsi , . . . . , 


z nowych opiekunow terenu zwracaja sig do dawnych jego 
straznikow po porady i pomoc. Mog^ oni bowiem wiedziec 
rzeezy, do ktorych dojscie zajgloby nowym cale tygodnie, 
a czgsto braknie im na to czasu. Relacja ta jest bardziej 
napigta, jesli teren zostal przekazany na skutek przegranego 
pojedynku lub wyzwania, wei^z jednak istnieje, jesli wata- 
ha dawniej strzeggea danej ziemi czuje sig zobowi^zana do 
przestrzegania Przysiggi. 

Wilkolaki st] istotami zbyt terytorialnymi, by zyc w tak 
ggstych skupiskach jak ludzkie. Watahy zachowujq migdzy 
sob 4 dystans, by uniknqc wybuchow agresji spowodowanych 
nadszarpnigtymi nerwami. Niemniej jednak od czasu do 
czasu konieezne okaztfo] sig spotkania na neutralnym gruncie. 
Najczgsciej odbywajg sig one w celu ubicia wspolnego interest!. 
Powazniejsze sprawy - takie jak iniejaeja nowych wilkolakow 
w szeregi Ludu - sci4gn4c mog4 wszystkie okoliezne watahy. 


posiadajg wyznaczony tur sluz4cy za miejsce zgromadzen 
calym pokoleniom wilkolakow. Nie dziwi wige, ze ludzie 
mieszkaj4cy w okolicy staj4 sig przes4dni, gdy idzie 0 takie 
miejsca, i nie odwiedzaj4 ich, gdy na niebie widac ksigzyc. 

Zgromadzenia, na ktorych nowo Przemienieni Uratha 
tworz4 watahy, zazwyczaj odbywaj4 sig wedlug ponizszego 
schematu: 

• Formalne przedstawienie zgromadzeniu wszystkich 
nowo Przemienionych, dokonywane przez ich mentora lub 
watahg sprawuj4C4 jego rolg. 

• Nieformalne przedstawienie nowo przybylych sobie 
nawzajem oraz najgodniejszym czlonkom starszyzny w okolicy. 

• Gry, testy i wyzwania rzucane nowo Przemienionym, 
zazwyczaj iniejowane przez Cahalitha swiadomego, jak 
istotne jest przekucie nowej watahy w jednolity byt. Starsi 
Uratha wymuszaj4 na czlonkach nowej watahy poleganie na 
sobie nawzajem, narzucaj4c im trudne zadania, ktorym nie 
bgdg w stanie podolac samodzielnie. Nie zawsze jednak S4 to 
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drastyczne svtuacje kryzysowe. Doswiadczona wataha moze, 
przykladowo, wyzwac nowicjuszy na brutalny mecz rugby. 

Wataha moze rowniez zwolac zgromadzenie, by 
obwiescic przejgcie danego skrawka terytorium. Jesli teren 


swymi watahami. W przeciwnym wypadku walki mogtyby 
oslabic Odrzuconych i zdac ich na laskg wrogow. 

Zakaz prawdziwej przemocy czyni ze zgromadzenia 
centrum intensywnych dzialan politycznych. Wszyscy 


ten wcia: jest obiektem konfliktu, na zgromadzeniu rzucone majc) wlasne cele lub toczq spory o terytorium. Nie mog^ 


moga zostac wyzwania. Jesli wyzwania nie padnt], teren 
uznaje sig :a niebgd^cy spornym i wstgp nan od tej chwili 
jest dla pozostalych vvatah zakazany. Watahy wykorzystuja 
zgromadzenia takze po to, by przedstawiac swych nowych 
czlonkow oraz by proforma rzucac wyzwania wszystkim, 
ktorzy odwazyliby sig zadrzec z ich nowymi brae mi. 

felSr OkA 

Choc zgromadzenia odbywajtj sig w warunkach 
zawieszenia broni, a ostrzejsze niz rytualna walka przejawy 
przemocy s<\ zakazane, z pewnosciej nie panuje na nich 
sielankowa atmosfera. Napigcie sigga zenitu, sprawy moga 
przybrac grozny obrot - tak jest od zawsze. Gdy schodzi 
sig kilka watah, przypadkowe obrazenia s^ nieuniknione. 
Wilkolaki zazwyczaj ignoruja pomniejsze rany, jako ze 
cigcia pazurow i ugryzienia leczq sig stosunkowo szybko. 
Ostra, bezpardonowa walka na smierc i zycie bywa jednak 
zak]zkiem krwawych wendett. Podejmuj^ce jq wilkolaki Sc] 


jednak pozwolic sobie na rgkoczyny. Szczegolnie ryzykow 
ne rozmowy moga odbywac sig poprzez posrednikow, co 
nieco lagodzi emoeje. 
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Uratha nie si] zobowiqzani do przestrzegania praw 
ustanowionych przez ludzi, nie wi^ze ich rowniez zaden ko- 
deks praw swiata duchow. Niemniej jednak istoty przepel- 
nione tak potgznt] turia nie mogq miec calkowitej swobody 
dzialan. Kazde wykroczenie przeciw ich naturze oslabia je 
i w koricu prowadzi do degeneraeji. Zaprzeczanie swej natm 
rze - lub przyzwolenie na to, by je kontrolowala - zmienia 
wilkolaki w bezmyslne potwory, znane z ludzkich opowiesci. 
Uratha swiadomi sq tej potencjalnej slabosci. Kontrolujq jej 
wplyw, przestrzegajac tabu przypisywanych Ojcu Wilkowi 
i Matce Lunie. Przyjmuj^ one postac Przysiggi Ksigzyca. 

Przysigga ta sklada sig z wielu czgsci, z ktorych kazda 


natychmiast wyrzucane ze zgromadzenia, zazwyczaj wraz ze ma wielkie znaezenie. Uratha ma szansg zlozyc Przysiggg 
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podczas swej inicjacji w szeregi plemienia, a wigc rowniez 


pomigdzy watahami niz zagrozenie, ktoremu pojedyncza 


w poczet Ludu. Doktadna litera Przysiggi rozni sig w przy- wataha nie jest w stanie sprostac. 


padku poszczegolnych plemion, poniewaz kazda z wersji 
kladzie szczegolny nacisk na dodatkowy, specjalny nakaz - 


O ironio, Nieskalani zdajq sig dochowywac wtasnej wen 
sji tej czgsci Przysiggi, choc z pewnosci^ nie przez wzgk]d na 


przysi^g^ sktadan^ plemiennemu totemowi dla podkreslenia Matkg Lung i jej czcicieli. Nieskalani polujtp poniewaz taki 


celow obranych przez plemig. 

Przysigga Ksigzyca jest po czgsci wyznaniem wiary, a po 
czgsci kodeksem prawa. Ale jej najwazniejszy aspekt to pO' 
moc w zmaganiach z szalenstwem ogarniajqcym wilkolaczq 
duszg. Skiadaj^c jq, wilkolaki przysiggaj^ postgpowac zgod' 
nie z zasadami, ktore rownowazq ich instynkty z racjonab 
noscia umyslow, ich ciala z duchem. Kazdy nakaz Przysiggi 
odzwierciedla potencjalne zagrozenia dla duszy wilkolaka. 
Fraza „Lud nie morduje Ludu” przypomina Uratha o tym, 
jak latwo jest folgowac z^dzy krwi swych pobratymcow 
i zmienic sig w potwora. Konsekwencje zignorowania Przy- 
siggi Ksigzyca wymierza wilkolakowi jego wlasna natura. 

Nie wszyscy Odrzuceni skladajq przysiggg Lunie i Pier- 
worodnym, a z pewnosck] nie robi tego zaden z Nieskakv 
nych. Niektorzy odrzucajq sam koncept Przysiggi, inni zga- 
dzaj 3 sig na zlozenie jedynie jej wybranej czgsci. Ci, ktorzy 
odmowiq jej zlozenia, stajq sig Widmowymi Wilkami. Bez 
przyrzeczenia lojalnosci Pierworodni nie zaakceptuj^ ich 
jako swych dzieci. Niektore z Widmowych Wilkow dock> 
wujq ducha Przysiggi, nigdy jej formalnie nie sktadajac. Inni 
zas zyja zgodnie z wlasnymi zasadami, nie przejmuj^c sig 
prawami Ludu. Ci jednak, ktorzy beztrosko sprzeciwiajq sig 
wymogom Przysiggi, trac^ wewngtrzng rownowagg i podda- 
sig zezwierzgceniu, zapominajgc, kim w istocie s^. 

\fJ.UK PC-WiAC 

W Pierwszej Mowie ta czgsc Przysiggi brzmi Urum 
Da Takus. Wielu z Odrzuconych uwaza j^ za podstawow^ 
i gtown^ zasadg Przysiggi, poniewaz odzwierciedla ona 


jest ich uswigcony obowi^zek. A Odrzuceni sq ich zwierzyn^. 
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Imru Nu Fir Imru. Specyficzny dobor slow w przypad- 
ku tego prawa sigga jeszcze Pierwszej Mowy. Jego doslowny 
przeklad to: „Uratha nie zabijajq Uratha”. Wyraznie mowi 
„Lud”, „Plemig”, „Rodzina”. Czasownik zas to „mordowac”, 
w najstarszej z form, nie „zabijac”. Na skutek tej dwuznaczno- 
sci, gdy wilkolak udaje sig w podroz, nie potrafi przewidziec, 
jak na danym terenie prawo to jest interpretowane. Niektore 
watahy uwazajq, ze zakazane jest takze zabijanie ludzi wilczej 
krwi, nawet w ogniu walki. Inne zas uznaj^ za dozwolone 
zabicie wilkolaka w otwartym pojedynku; zakazujq jedynie 
skrytobojstwa. Powszechnie uwaza sig, ze zabicie pokona- 
nego, ale wciqz zyjqcego wroga jest jawnym pogwalceniem 
Przysiggi. Gdy wilkolak przegra walkg i powoli zaczyna leczyc 
rany, rozerwanie mu gardla byloby morderstwem. 

Jesli sugerowac sig piesniami i przekazywanymi w nich 
przez Cahalithow tyskjcleciami historii, prawo to jest zapew^ 
ne najczgsciej lamanym nakazem Przysiggi. Epicka opowiesc 

0 Gorze i Wojnie Na Rowninach opisuj^ca wieki przed upad- 
kiem Rzymu to najbardziej znane dzieto sztuki odwoluj^ce 
sig do tego nakazu Przysiggi. Wiele z opisanych w Gorze 

1 Wojnie Na Rowninach os^dow wydanych przez Polksigzyce 
sluzy jako precedensy nawet w dzisiejszych czasach. 

Elodothowie spieraj^ sig o innq. interpretacjg „Ludu”, 
poniewaz zaden z Odrzuconych nie moze miec pewnosci, 
czy prawo to obejmuje rowniez Nieskalanych. Niektorzy 
z Nieskalanych dochowujg nakazow jakiegos rodzaju 


obowi^zek odziedziczony po ich legendarnym przodku i jego prawa zakazuj^cego im mordowania Odrzuconych, wigk- 


Pierwszej Wataze. Odrzuceni skladaj^ tg czgsc Przysiggi, 


szosc jednak wydaje sig nie miec przed tym jakichkolwiek 


by uczcic pamigc Ojca Wilka, by umocnic sig w roli swojej oporow. Zdarzaj^ sig Odrzuceni na wszelki wypadek 
i Pierworodnych. W konsekwencji jako naczelni drapiezcy powstrzymuj^cy sig przed zabijaniem Nieskalanych, inni 


swiatow ciala i ducha muszg polowac na swi| uswigcony 


z rozmyslem wylqczaj^ Nieskalane Plemiona spod ochrony 


zwierzyng - duchy wkraczaj^ce do swiata materii, Roje oraz tego prawa. 
inne zagrozenia dla terytoriow watah. 


Ten fragment przysiggi jest rowniez przyczyn^ licznych 
stare pomigdzy rywalizuj^cymi ze sobc] watahami Odrzuco- 
nych. Jesli wataha nie jest w stanie utrzymac wrogow poza 
granicami swego terytorium, inna wataha moze oglosic, ze 
gospodarze „nie sq w stanie nalezycie polowac” i wkroczy 
na jej teren z zamiarem wykonania ich zadari. Czgstokroc 
jest to szybki wypad majqcy na celu sprawdzenie obronnosci 
danego terenu lub formalny sposob przeprowadzenia eskala- 
cji juz wczesniej zacigtej rywalizaeji. Czasami jednak intern 
eje wkraczaj^cych na cudze terytorium sq czyste - wataha 
moze stwierdzlc, ze plaga Beshilu, duchow lub Ngkanych 
przewyzsza zdolnosci s^siadow i konieezna jest interweneja, 
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Sih Sehe Mak; M ak Ne Sih. Wilkolaki znaeznie bardziej 
niz ludzie zdajq sobie sprawg ze struktur ludzkiej hierarchii. 
Spolecznosc Uratha nie kieruje sig jednak zasadami demokra- 
cji. Nigdy niq nie bylo i nie moze sig nigdy stac. Odrzucenie 
obowi^zkowwyniklych ze statusu oznaeza akt zlowrogiej pychy. 

Mlode wilkolaki czgsto tlumaczq sig argumentaejq, 
jakoby prawo to nie zostalo nadane przez Lung, lecz bylo 
wynikiem glodu wladzy ich starszyzny oraz chgci podpo- 
rzqdkowania sobie mlodszych. Starsi uwazajg zas, ze splacili 


. ^ . • i • tv,i juz swe dlugi, zbierajac blizny za mlodu. Zasluguja wige na 

mm sytuacj a stanie sig naprawdg meprzyjemna. lakiewtar- , , w; i i 

. . . i , . i i korzysci zwiazane ze zdobyta pozyeja. Wigkszosc starszyeh 

gnigcie zazwyczaj konezy sig krwawym kontliktem pomig- 1 ^ i i . . . 

i , . . i.. i t .ill ii. . twierdzi, ze odwzajemnia sig mtodszym i nizej postawionym 

dzy watahami, niezaleznie od tego, jak dobre byly inteneje J Y ' J b 7 

v T . i • j • j ii • _ i • i „ i stosownvm szacunkiem. 

intruzow. Niekiedy jednak lepszy jest brutalny pojedynek 
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Piesni llustrujace interpretacje tego prawa przedsta- 
wiaja rzecz na kilka sposobow. Wedtug jednego ze scena- 
riuszy mlody Lratha sprzeciwia siy nadawaniu mu niskiej 
rangi, zniewaza starszyzny i zostaje brutalnie postawiony 
: powrotem \v szeregu. Wedlug innego zas szanowany 
Lratha pomiata mtodymi wilkolakami, niemal popadajac 
w oblyd. Zdolny jest jednak do pokuty i odzyskania hero- 
ieznego statusu. Doskonalym przykladem takiej historii 
jest Pokuta Przynoszqcego Ogien , opowiesc koriczaca siy 
smierciq Rahu o tym imieniu. 

SvVA ^p\lCf:^KC 

Ni Doha. Uratha poprzysiygli bye odpowiedzialnymi 
mysliwymi - nie polowac ponad miary na swym terytorium 
ani na zadnym neutralnym terenie. Gdy zdecydowali siy 
zastqpic Ojca Wilka i przyj^c roly straznikow obu swiatow, 
przysiygli szanowac s w a zwierzyny, by pokazac, ze ich inten- 
eje si] szlachetniejsze niz zamiary duchowych tyranow, kto- 
rym siy przeciwstawili. Przysiyga nakazuje im okazywanie 
szacunku kazdej zwierzynie, duchowi, czlowiekowi - kazdej 
istocie, ktora przyjdzie im zabic. Prawo do tego szacunku 
przyznaje siy rowniez ludziom, co uswiadamia mlodym wib 
kolakom, ze przyszlo im wstapic w szeregi zupelnie obcego 
spoleczeristwa. 

Wiele wilkolakow nie okazuje z powodu zabicia czlo- 
wieka wiykszego zalu, niz gdy zabijap jelenia. Dla wielu z nich 
jedynp roznicy stanowi to, ze Przysiyga zabrania im jedzenia 
ludzkiego miysa. Za kazdym razem Uratha darzq ducha 
zwierzyny takim samym szacunkiem 1 nie zabijajp bez po- 
trzeby. Jeleri ginie, by pozwolic wilkolakowi zaspokoic glod, 
podezas gdy ludzie najczysciej ginp na skutek nieumyslnego 
zlamania jednego z wilkolaczych tabu. 

Wiykszosc nowoczesnych watah ostrzega ludzi mogip 
cych dopuscic siy przeciw nim wystypku, zamiast natych- 
miast ich pozabijac. Ostrzezeniem takim moze bye anoni- 
mowy list, nawiedzenie przez ducha, wystawienie na wplyw 
Delirium wywolanego widokiem for my Gauru czy tez 
zwykly wandalizm. Ostrzezenia takie zazwyczaj zniechycajp 
ludzi do lamania pravv Luny i pozwalaja im ujsc z zyciem. 

C Z/CA'-CAA t7'^W AC S X-C 

Uratha Safal Thil Luu. Potomstwo wilkow nie sta- 
nie siy wilkolakiem, zas potomstwo dwojki wilkolakow 
bydzie prawdziwym potworem. Zlamanie tego nakazu 
jest grzechem zpdzy i porazka samokontroli. Gdy wilko- 
laki - a zwlaszcza czlonkowie jednej watahy - oddaja siy 
cielesnym zadzom, zapominaja o prawdziwej przyezynie, 
dla ktorej Ojciec Wilk sprowadzil je na ten swiat. Nie^ 
ktorzy Polksiyzyce twierdzp, iz Luna zmusza swe dzieci do 
rozmnazania siy z ludzmi, by przypomniec im, ze jest to 
rowniez czyscia ich obowiazkow. Przyzwolenie na podobne 
zachowania miydzy Uratha, jak mowiq, odcipgnyloby ich 
od prawdziwych zadan. 

Inne wilkolaki spdzp zas, ze unihar „rodza siy”, by 
pokazac, ze zadne zwierzy nie powinno plodzic potomstwa 
z nazbyt bliskimi krewnymi, aby nie ryzykowac straszliwych 
chorob. Zgodnie z tym rozumowaniem, wszyscy Uratha sa 


ze sobp spokrewnieni poprzez swiat duchow. Mlode wilkola- 
ki czysto wierza, ze zakaz Luny nie dotyezy samych stosuiv 
kow plciowych ani zachowan okoloseksualnych, bardziej 
konserwatywni Odrzuceni majp odmienne zdanie. 

Piesni o tragieznej milosci znajdujc] szczegolny od- 
dzwiyk w sercach wilkolakow. Czystokroc, jak w przypadku 
Piesni o Lamaczu Topordiv i Kojqcej , pogwatcenie tego prawa 
odkupione jest heroiezna smiercip jednego z winowajeow 
w obronie drugiego. W oczach wielu dzisiejszyeh Uratha 
zakaz ten nalezv do pomniejszyeh, jednak kazda wilkola- 
cza kobieta, ktora przeszla okres „duchowej cia t zy", bydzie 
stanowezo podtrzymywala jego slusznosc. 

Mm 

Nu Hu Uzu Even. Odrzuceni nie jedzp cial swych naj- 
blizszyeh kuzynow, a raezej nie powinni tego robic, mimo iz 
odeznwaja takp pokusy. Bye moze dlatego, ze ludzie i wilki 
sp najblizszymi krewnymi Uratha, a bye moze dlatego, iz 
oba te gatunki zachowaly ulamek duchowej mocy, ich cialo 
zapewnia pewnego rodzaju duchow a sytosc. Pozerajac ludz- 
kie lub wilcze miyso, wilkolak moze szybko odzyskac pewnp 
ilosc duchowej energii niezbydnej do napydzania jego 
nadprzyrodzonych zdolnosci. Dusza wilkolaka placi jednak 
za to straszliwp ceny. Lud uwaza takp drogy ku mocy za 
strasznp i odrazaj^cp, przez co wiedza o samym akeie jest co 
najwyzej powierzchowna. 

Na szczyscie wiykszosc Odrzuconych wychowywala siy 
w spoleczenstwach, ktore uznaja kanibalizm za tabu, totez 
nie sq sklonni go popelniac. Niektorzy czlonkowie starszy- 
zny nie przekazujq mlodym wilkolakom wiedzy o poten- 
cjalnych korzysciach plynpcych z takich praktyk, by nie 
wystawiac ich na pokusy. 

Jednak takie akty maja miejsce. Wilkolak pogr^zony 
w oblydzie Szalu Smierci moze bezmyslnie pozrec czy sc 
swej ofiary. Gdy zapamiyta jej smak, znow bydzie go laknt]l. 
Rowniez starozytne rytualy wqtpliwego pochodzenia oparte 
sq na konsumpeji ludzkiego lub wilczego miysa. Nie dalej 
jak dwa lata temu w stolicy Meksyku odkryto watahy, ktora 
przez cate tygodnie potrafila zyc wylaeznie o ludzkim miy- 
sie. Wilkolaki te zostaly wygnane, nazwy watahy wymazano 
z zapisow i opowiesci, a locus zniszczono na ich oczach. 

W^cda mz-c 

Nu Bath Githul. Delirium odciska na ludziach strasz- 
liwe piytno. Ataki wilkolakow w czasach poprzedzajacych 
Upadek i wymuszone oddalenie siy ludzi od swiata duchow 
wzmocnily kla t twe Luny. Ludzie wyrwani z bezpiecznej 
niewiedzy najczysciej nie sa w stanie wrocic pod jej oslony, 
co czyni ich podatnymi na zakusy duchow. 

Zakaz ten nie jest pomyslany jako ochrona dla ludzi, 
lecz raezej zabezpieczenie dla wilkolakow. Ludzie w duzej 
liezbie byli grozni juz w zamierzchlych czasach. Dzis grozni 
sr] nawet w dwojkach czy trojkach. Odrzuceni nie dajq 
wiyc ludziom podstaw do wiary w ich istnienie. Ci zas 
swiadomi sq oddzialywania srebra na wilkolaki, nawet jesli 
nie wierzq w nie. Gdy ostatnim razem ludzie zebrali siy 
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i ruszyli przeciwko Uratha - ostatni raz mialo to miejsce 
w polowie XX wieku - konsekwencje Jla obu stron byly 
wyjqtkowo krwawe. 

Wzrost roli Internetu w ostatniej dekadzie XX wieku 


formalnego ukarania winowajcy spada na jego watahy lub 
watahy poszkodowanych. Jesli samotnie zyjqcy wilkolak 
zabije innego Uratha, moze zostac os^dzony przez czlon- 
kow jego watahy. Wyrok z pew nose ia bydzie na tyle brio 



utrudnil przestrzeganie tego nakazu, zagwarantowal jednak talny, na ile tylko pozwala Przysiyga. Jesli jednak czlonek 


Uratha rowniez pewien rodzaj ochrony. W Internecie od' 


danej watahy obraza czlonka innej, sprawy siy komplikujtp 


nalezc mozna rozmaite plotki i szalencze „dowody”, czysciej Urazona wataha moze zaz^dac kary, lecz towarzysze wh 


dyskredytujt|ce ich autorow, niz ci mogliby siy spodziewac. 


nowajey raezej nie zostawi^ go na pastwy obcych. Krwawe 


Internetowe donosy o zauwazonych wilkolakach - te, ktore starcia rozgrywaly siy juz o znaeznie mniejsze stawki. Jesli 


przeslizn^ siy przez tiltr Delirium - z latwosci^ zostajq zi- 


to jednak mozliwe, Polksiyzyce obu watah, o ile w kazdej 


gnorowane jako kolejne pozbawione oparcia w rzeczywistO' rzeczywiscie jest Elodoth, muszq wspolnie dojsc do pon> 


sci bzdury. To dose specyficzne blogoslawiehstwo, Uratha 
wdziyezni s^ jednak nawet za takie ulatwienia. 


Kazdy z Pierworodnych sluz^cych obecnie za totem 
plemienia posiada swoje tabu. Piycioro Pierworodnych 
zwiejzanych z Odrzuconymi to na pewno sprzymierzericy 
Luny - a przynajmniej w wiykszosci przypadkow. Duchy te 
daty rowniez do zrozumienia, ze Przysiyga Ksiyzyca jest dla 
nich rownie istotna, co dla Luny. Dodaly do niej jednak 
wlasne obwarowania odzwierciedlaj^ce ich tabu. Prawa 
Pierworodnych to przykladowo „Nie poddasz sit? mkomu <w 
sposob, ktorego sam bys nie znakceptoival" oraz „Szanuj swe 
terytorium we wszystkich jego aspektach ”. 

Roznice w interpretaeji i poszczegolnych prawach 
powodujc] najwiyksze tarcia pomiedzy plemionami. Krwawe 
konflikty wywi|zywaly siy przez lata pomiydzy watahami 
wywodz^cymi siy z roznych plemion - czystokroc z zupelnie 
zrozumialych powodow. Czlonkowie niektorych plemion 
uwazajc], ze ignorujqc ich prawa, pozostale plemiona skazuj^ 
siy na zaglady lub otwarcie bluzni^ i oddalajtj Luny od 
wszystkich Uratha. Inne watahy spokojniej przyjmuj^ od- 
mienne punkty widzenia, czasami rowniez filozofia danego 
plemienia zezwala im na wiycej wyrozumialosci. 


P&Q^'Mice^X-A PM 
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Waga sprzeniewierzenia siy Przysiydze Ksiyzyca moze 


zumienia w sprawie werdyktu. 

Za pomniejsze wykroczenia przeciw Przysiydze uznaje 
siy przypadkowe naruszenie jej nakazow, te, ktore wilkolak 
popelnia nieumyslnie i ktore nie majg negatywnego wplywu 
na swiat duchow oraz innych Uratha. Przykladem moze bye 
rzucone w niewlasciwym momencie wyzwanie o przywodz- 
two w wataze, ktore zaowocowac moze ostrtj reprymend^ 
lub pomniejszymi obrazeniami w rodzaju zlamanego palca. 

Powazniejszym zlamaniem Przysiygi bydzie wykrocze- 
nie popelnione w pelni swiadomie, nawet jesli ma niewielki 
wplyw na okoliezny swiat duchow lub inne wilkolaki. 

W zaleznosci od regionu kwalifikowane mog^ bye w ten 
sposob zarowno bezpieczny seks z innym wilkolakiem, jak 
i morderstwo czlonka Nieskalanych Plemion. Adekwatnymi 
karami sa: czasowy ostracyzm, tymezasowe wygnanie do 
Krolestwa Cieni lub ciyzsze rytualne okaleczenie. 

Najpowazniejsze przestypstwa sq rozmyslnym zlekce^ 
wazeniem praw Odrzuconych i odciskaja siy powaznym 
piytnem na okolieznym swiecie duchow oraz wilkolaczej 
spolecznosci. Jako takie klasyfikuje siy: umyslng kon- 
sumpejy ludzkiego lub wilczego miysa, kontakty seksualne 
z innymi wilkolakami prowadzqce do narodzin Upiornego 
Szczeniycia, lub swiadome wystawienie czlowieka na wiedzy 
o istnieniu wilkotakow. Tego rodzaju przestypstwa, zwlasz- 
cza bydejee zlamaniem prawa szczegolnie drogiego sydzie- 
mu, mogg skoriezye siy wyrokiem smierci, permanentnego 


bye trudna do wymierzenia. W wielu przypadkach zadanie ostracyzmu lub wygnania w ost ? py swiata duchow. 
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- Wyjasnij mi to raz jeszcze - powiedzia+a Dana, obracajqc ' 
wloczni? w palcach. - Pospiesz si? jednak, za chwil? ruszamy. 

- Nazywa si? Matthew Wilson - powtorzyt cz+onek lokalnej 
watahy. - Lezy w szpitalu, z przetr^conym kr?gostupem, z+amanymi 
obiema nogami. Stracit tez pi?c palcow u r^k i u nog. Wyw?szylem 
go wczoraj po po+udniu u podnoza po+nocnego zbocza Wysokiego 
Szczytu. Na pocz^tku wydawalo mi si?, ze po prostu pomylil drog? 
i spadt. Jednak ludzie, ktorzy pojawiali si?, by odwiedzic go na 
oddziale intensywnej terapii, uwazaj^, ze to, co si? sta+o, nie by+o 
wypadkiem. 

- S^dzisz, ze zostai zaatakowany? - zapytal Serdeczna Krew. 

- Czy odniosl jakies obrazenia, ktorych nie mogl wywolac upadek? 
- dodala Kali la. 

- Hmm, pyta+em ich o brakujqce palce u r$k i nog, poniewaz 
wygl$daio na to, ze zostaly usuni?te chirurgicznie. Jego przyjaciele 
powiedzieli jednak, ze jeszcze wczoraj byl caly i zdrow. Dodali tez, ze 
nie przepadat za wspinaczkq i duzymi wysokosciami. 

- Co w takim razie wedlug nich mia+o miejsce? - zapyta+a Dana. 

- Agnes Vaille, s+yszeliscie kiedys o niej? - odpowiedziat informator. 

Dana pokr?ci+a przecz^co glow^, podobnie jak pozostali cz+onkowie 
jej watahy. 

- S+awna alpinistka z lat dwudziestych. By+a pierwsz^ osob^, ktora 
zim^ pokonala wschodnie zbocze Wysokiego Szczytu. Spad+a, schodz^c 
po jego polnocnym zboczu, niedaleko miejsca, w ktorym znalaz+em 
Wilsona. Wylqdowala w zaspie i bye moze przezylaby upadek, jednak 
jej partner nie zd^zyl wrocic z pomoc^. Jedyne, co uzyskal, to 
odmrozenia, ktore kosztowaly go pi?c palcow u r^k i nog. 

- Juz rozumiem - powiedziala Dana. - Czemu jednak do nas 

z tym przychodzisz? Nie jestesmy nawet st^d. Jesli pojawitbys si? tu 
jutro, zapewne nawet bys nas nie zastal. 

- Wszyscy s$ zaj?ci zmianami zachodzqcymi w okolicy. Zaj^lbym 
si? tq spraw^ sam, ale tylko ja o tym wiem i jesli cos by mi si? 
stalo, to kto by si? tym zaj^l? 

Dana spojrza+a na sw$ watah? i z powrotem si? odwroci+a. 

- Dobrze, pojdziemy z tob^. 
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Ten rozdzial skupia siq na zasadach regulujqcych proces 
tworzenia postaci - pierwszy krok na drodze do uczestniczenia 
w rozgrywce. Zawarte s$ w nim informacje o pi^ciu patrona- 
tach, ksiezycowych znakach wplywaj^cych na zachowanie wih 
kolaka, a takze o pi^ciu plemionach oraz jednej bezplemiennej 
trakcji Odrzuconych. Na koncu tego rozdzialu opisane sq 
Dary, pochodzqce ze swiata duchow nadnaturalne moce w il- 
kolakow, oraz rytualy, wilkolaczy system magii rytualnej. 

PCAXACA 

Akt tworzenia postaci dzieli si^ na dwie glowne, sprz^- 
gni^te ze sobij cz^sci - opracowanie fabularnej tozsamosci 
danej osoby oraz okreslenie jej zdolnosci za pomoccj zasad. 

Koncept postaci moze sklonic gracza do wybrania pewnych 
cech, ktorych wyboru wczesniej nie rozwazat, i nadac postaci 
wi^ksz^ wyrazistosc. Poziom danej cechy moze jednak rownie 
dobrze doprowadzic go do nowych wnioskow na temat oso- 
bowosci postaci, co rozwinie jej potencjal narracyjny. 

Nie nalezy zbytnio przejmowac si^ tworzeniem postaci 
zdolnej „wygrywac” w chwili proby, czy to w sytuacjach spo- 
iecznych, w walce czy tez podczas skradania si^. Nie taki jest cel 
samej gry. Wasze postaci sc wilkolakami, dadza wipe sobie rade. • r^CACL P'C~" POSATACX- 



powszechnie dost^pnych wszystkim wilkola- 
kom (Dary Ojca Wilka i Matki Luny) oraz 
jeden z dowolnie wybranej listy. Wolny wybor 
trzeciego daru mozna spozytkowac na kropk^ 
Rytualow, cechy nabywanej na tych samych 
zasadach co Dary (zob. s. 102). 

Wilkofaki majc dost^p do specjalnej listy 
dodatkowych Atutow (s. 78). 

Moralnosc staje si£ od tego momentu Har- 
monic (s. 65). 

Postac cztowieka wilczej krwi, nie zas pel- 
nokrwistego wilkolaka, stworzyc mozna za zgodc 
Narratora. Tworzy si^ jc analogicznie do postaci 
zwyklego czlowieka, korzystajee z zasad z „5wia- 
ta Mroku: Podr^cznika Podstawowego". Nalezy 
nabyc dla niej Atut Wilczej Krwi (s. 79), kosztu- 
jccy cztery z siedmiu dostgpnych postaci kropek 
Atutow. Wilko+aki, ktore przeszly Pierwszc Prze- 
rniane, nie mogc dysponowac tc cechc, jako ze 
nie sc juz jedynie ludzmi wilczej krwi. 



Jesli martwi was, ze postac nie wydaje sie wysrarczajaco walecz- 


Sercem kazdej z postaci jest jej koncept - krotkie pod- 


na, nie przejmujcie siy uzasadnieniami dla dodania jej na karcie sumowanie tego, jaka jest. Choc niektore koncepty wyma- 

kilku kiopek Bojki. Podczas trwania kroniki bydzie jeszcze wie- gac mogc calego akapitu tekstu, najlepiej jest zaczynac od 

le czasu na to, by nauezyia si^ sztuki samoobrony, a odgrywanie prostszyeh pomyslow. Konceptem moze bye krotkie wyraze- 
samej nauki moze bye ciekawym doswiadezeniem. 

Najlepiej, by postaci powstawalv w wyniku wspolpra- 
cy gracza z Narratorem oraz pozostalymi graezami grupy. 


nie („kochajccy ryzyko poliejant”, „wiod;jcy samotne zycie 
uezony”), lecz takze cos bardziej zlozonego („nieokielznane, 
rozpuszczone dziecko bogatej rodziny, desperacko pragn^ce 


Pozwoli to upewnic si$, ze postaci b$dc w stanie wspolpraco- doswiadezye objawienia jakiejs wyzszej prawdy, zbytnio jednak 


wac, a takze ze kazdej z nich przypadnie jakas istotna rola. 


pograzone w swych problemach psychicznych, by moc do niej 


Jednc z silnych stron Wilkotaka jest czysta radosc plyn^ca dotrzec”). Koncept sluzyc ma za fundament, na ktorym budo- 


z grania wataha, a nie przypadkowa zbieraninc indywidual- 
nosci. Jesli wiesz, ze mozesz liezye na to, iz twoi przyjaciele 


wana jest postac. Jedynym potencjalnym ograniczeniem jest 
wiek. Pierwsza Przemiana nigdy nie nadchodzi przed okresem 


_ewrtj szeregi w chwili proby oraz b^dc] dzielic z tobq przyjem- dojrzewania ani tez dingo po szescdziesictym roku zycia. 


nose z gry, sam cieszysz si^ niq znaeznie bardziej. 
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Skorzystaj z zasad zamieszczonych w W 5wie- 
cie Mroku: Podr^czniku Podstawowym7 po 

czym - podczas Jcroku pictego" - naloz na 
postac ponizszy szablon. 

Wybierz patronat (s. 62). 

Wybierz plemi? (s. 62). 

Dla okreslenia startowego zestawu Darow 
wybierz jeden Dar z list powiczanych z pa- 
tronatem postaci, jeden z list powiczanych 
z plemieniem oraz jeden z dowolnie wybranej 
listy. Dla postaci Widmowych Wilkow nalezy 
wybrac jeden Dar z listy patronatu, jeden z list 



Wybrany patronat i plemi^ mogc bye cz^sciq konceptu, 
aezkolwiek nie powinny bye jego rdzeniem. Wplywajc na 
osobowosc postaci, ale jej nie deliniujc- Informacje o patro- 
natach i plemionach znajdziecie w „kroku drugim”. Gracze 
tworz^cy postaci majqce przejsc przez preludium powinni 
pozwolic, by wybor patronatu i plemienia byl wynikiem 
wydarzen podczas rozgrywki. 

Kf-CK AvfYvt/r&'M 

Gdy okreslono juz koncept postaci, kolejnym krokiem, 
ktory nalezy wykonac, jest naszkicowanie postaci przy porno- 
cy mechaniki i odzwierciedlenie jej konceptu w ramach zasad 
gry. Pierwsza i najprostsztj decyzjc jest ustalenie waznosci 
Atrybutow, jej wrodzonych zdolnosci i potenejalu, tego, jak 
bardzo jest silna, blyskotliwa i jak latwo jc polubic. Postaci 
dysponuja dziewiycioma Atrybutami, podzielonymi na trzy 


kategorie: Umysiowe (Inteligencja, Czujnosc, Determmacja), ^YV6£ SPGCJA 


Fizyczne (Sila, Zrycznosc, Wytrzymalosc), oraz Spoleczne 
(Prezencja, Manipulacja, Opanowanie). 

Atrybuty porzadkowane sq wedlug kategorii: od nadrzyd- 


W [MxejgXliGScXAGk 

O ile wiykszosc osob po przejsciu ekstcnsywnego szkole- 
nej, w ktorej postac jest najsilniejsza, przez drugorzydn^, w kto- nia w danej Umiejytnosci dysponowac bydzie ogolnq wiedzq 
rej postac sprawuje siy przeciytnie, po zupelnie podrzydn^, i uzdolnieniami, pewien stopien specjalizacji jest nieuniknio- 

w ktorej postac jest najstahsza. Przykladowo, postac tworzona ny. Programista komputerowy moze danym jyzykiem prog r a- 

wedlug konceptu „typego uczelnianego osilka” jako Atrybuty mowania poslugiwac siy sprawniej niz innymi lub moze lepiej 
nadrzyclne mialaby Fizyczne (jest zapewne swietnym spot tow- sobie radzic z pisaniem kodu o zastosowaniach graficznych 

cem), jako drugorzydne mialaby Atrybuty Spoleczne (nie ma niz z przebudowq programu bydqcego procesorem tekstu. 


problemow z nawkpywaniem przyjazni ani podbojami milo- 
snymi), trzeciorzydnymi bytyby zas w jego przypadku Atrybuty 
Umysiowe (ma bye wszak typy). Koncept postaci powinien 
dopomoc w uszeregowaniu Atrybutow, choc moze bye inter- 


W ramach zasad gry moze dysponowac trzema poziomami 
Informatyki ze Specjalizacji w grafice komputerowej. 

Gracz moze wybrac trzy Specjalizacje w Umiejytnosciach 
swej postaci i rozdzielic je wedle uznania, nawet jesli zechcialby 


pretowany na kilka sposobow. Straznik terenow lesnych moze przyznac je wszystkie pojedynezej Umiejytnosci. Postac, ktora 


mice jako nadrzydne Atrybuty Fizyczne, by odzwierciedlato 


spydzila zycie w organizaeji ratujqcej zwierzyta, moze dyspono- 


to tyzyzny zbudowani w wyniku ciqglych cwiczen i trudnosci wac dwiema Specjalizacjami w Zwierzytach (psy i konie) oraz 
warunkow zycia. Rownie dobrze jednak mogc) to bye Atrybuty Specjalizacji w Medycynie (weterynaria). Specjalizacje pozwa- 

laji na uzyskanie dodatkowej kosci dodawanej do pul testow, 


Umysiowe ukazujice bystry umysl i etos pracy. 

Wszystkie postaci rozpoczynaji gry z jedni kropki 
w kazdym z Atrybutow, co odpowiada bazowym zdolnosciom 


w przypadku ktorych dana Specjalizacja jest adekwatna. 
Nalezy nadmienic, ze wilkolacze patronaty, opisywane 


istot ludzkich. Priory tety przydzielone w poprzednim akapicie na s. 80, oferuji dodatkowq darmowi Specjalizacje w jednej 


warunkuji liezby kropek, jakie przeznaczyc mozna na kazdq 
z grup Atrybutow. Grupa nadrzydna zawiera piyc dodatko- 


z trzech kazdorazowo okreslonych Umiejytnosci. Postac musi 
posiadac dana Umiejytnosc, by moc zaaplikowac do niej owi 


wych kropek, kolejne zas maji ich odpowiednio cztery i trzy. darmowi Specjalizacjy. Jesli jej nie posiada, korzysc ta przepa- 


Przykladowo, opisywany wczesniej typy osilek dysponowac 
moze piycioma kropkami do rozlokowania w Atrvbutach 


da. Gracz moze wiyc zeeheiee wykupic stosowm] Umiejytnosc, 
jesli wie, jaki patronat przypadnie w udziale postaci. Moze tez 


Fizycznych, czterema w Spolecznych i trzema w Umyslowych. zaoszczydzic nieco punktow doswiadezenia, by wykupic po 



Zakup piitej kropki w ktorymkolwiek z Atrybutow 
kosztuje dwie kropki. By zakupic Czujnosc 5, wydac trzeba 
piyc kropek: pierwsza przyznawana jest automatyeznie, kaz- 
cla z kropek od drugiej do czwartej kosztuje jedni (w sumie 
wiyc trzy kropki), a piqta - kolejne dwie. 

FZ/C ofe w 
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Umiejytnosci uszeregowane si w takie same trzy kategorie 
co Atrybuty: Umysiowe, Fizyczne i Spoleczne. Umiejytnosci 
Umysiowe to, ogolnie rzecz biorqc, kwestia intelektu i wie- 
dzv, zazwyczaj nabywane dziyki wyksztalceniu. Umiejytnosci 
Fizyczne si czysciej wytrenowane niz wyuezone, czystokroc 
powiizane z naturalnymi uzdolnieniami. Te zas, ktore nalezq 
do kategorii Spolecznych zwiizane si z relacjami z ludzmi, 
zwierzytami oraz innymi istotami. W niektorych mozna siy 
szkolic, inne trzeba nabyc dziyki wlasnemu doswiadezeniu. 

Podobnie do Atrybutow, grupy Umiejytnosci muszi 
bye uporzidkowane wedlug waznosci podezas tworzenia 
postaci. Nalezy wybrac kategoriy nadrzydni, drugorzydna 
i podrzydnq. Ta pierwsza otrzymuje jedenascie kropek do 
rozdystrybuowania pomiydzy Umiejytnosci, druga siedem, 
a trzecia cztery. Zauwazyc nalezy jednak, iz w odroznieniu 
od Atrybutow postaci nie rozpoczynaji gry z automatyeznie 
przyznan^ kropki w ktorejkolwiek z Umiejytnosci. Zdol- 
nosci te pozyskiwane stj dziyki oddaniu jakiejs dziedzinie, 
nie zas samemu faktowi istnienia. Zakup piqtego poziomu 
dowolnej Umiejytnosci wi^ze siy z kosztem dwoch kropek. 


trzebne Umiejytnosci podezas kroku piatego procesu tworzenia 
postaci i pozyskac cechy powiizane z wybranym patronatem. 



?0Cf+CWLi.Nli IV'U'vOGVCiHl 


Najszerzej znane mity dotyczqce wilkolakow 
mowii o ludziach przemieniajqcych siy w swietle 
ksiyzyca w pelni w rozwscieczone hybrydy ludzi 
i zwierz^t lub zwykle bestie. Prawda o byciu wil- 
kolakiem zawarta w niniejszej grze opiera siy na 
wybranych elementach tych legend; niekonieeznie 
zgadza siy z nimi co do slowa. Uratha sq w sta- 
nie przyjmowac zroznicowane postacie, przecho- 
dz^ce od czlowieka do zwyczajnego na pozor 
wilka. Mogi rowniez zmieniac postac w swietle 
dowolnego Ksiyzyca, nie tylko podezas pelni. 

Istnieje rowniez legenda o czlowieku za- 
mieniajicym siy w wilka. Wielu Uratha to takie 
wtasnie istoty. Mimo ze Odrzuceni opowiadaji 
o wilkach zdolnych do przyjmowania ludzkich 
ksztaltow, dzis sq to juz tylko legendy. Zaden 
z wybrancow Luny nie moze zgodnie z praw- 
di powiedziec, iz jest potomkiem wilkow. Krqz^ 
plotki, ze niektore wilkolaki sposrod Nieskalanych 
Plemion zaezynaji zycie jako wilki i spydzaj^ wiyk- 
szosc czasu w formach zwierzycych, jednak zaden 


z Odrzuconych nie jest w stanie teqo potwierdzic. 




fworzeWe postaci 
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Pierwsza Przemiana. Wilkolak kryjqcy sie pod skorq po- 
>taci budzi sie - postac przechodzi metamorfoze i przybiera sw$ 
prawdziwa forme. Nadnaturalna przemiana bedaca udzialem 
postaci odzwierciedlana jest przez cechy, ktorych nie posiada 
zaden smiertelnik. 

Nadmienic trzeba, ze zadna postac nie moze posiadac wie- 
lu szablonow nadnaturalnych, a takze ze niektore Atuty nie sa 
dostypne pewnym nadnaturalnym postaciom. Ani wampir, ani 
mag nie moze przejsc Pierwszej Przemiany. Zyskujac swoj status 
trac ‘4 rowniez korzysci plynqce z Atutu Wilczej Krwi (s. 79). 



Faza Ksiyzyca naznaczajaca Pierwszq Przemiany danego 
wilkotaka to jej „ksiezyco\vy patronat”. Zgodnie z nazwa jest to 
swoiste biogoslawieristwo. Postac zyskuje dzieki niemu nadna- 
turalny talent do pewnych dziatan, co z kolei umacnia ji] w jej 
pozycji w wataze. Jej czlonkowie, niezaleznie od ich wlasnego 
patronat u, korzystaja z pomocy sprzymierzencow posiadaja- 
cych odmienne, istotne dla zycia Uratha uzdolnienia. Choc 
patronat naklada na wilkolaka spor^ odpowiedzialnosc, jest 
rowniez wymiernq korzysci a - b logosl awiehs t wem Lunv. 

Patronat nie zostaje, co prawda, narzucony w chwili 
narodzin, ale czasami wydaje siy, ze tak wlasnie bylo. Wilko- 
lak, ktorego Przemiana dokonuje sie pod Ksi^zycem w peini, 
mogl wczesniej bye gniewnym, brutalnym mlodziericem. 

Ten zas, ktory Przemieni sie wpatrzony w ksi^zyeowy sierp, 
bye moze przywykl juz do spedzania czasu na wewnytrznych 


rozwazaniach. 


CW-S-C 


Wilkolaki czpstokroc przedstawiaja si^, deklarujac swoj 
patronat, legitymizujac tym samym swa role wsrod Ludu. 

Patronat cz^sciowo reguluje poczatkowy rozklad punktow 
Uznania (zdefiniowanego na s. 77) oraz Darow (s. 102). Postac 
wilkotaka zyskuje rowniez darmowa Specjalizacje w jednej 
z Umiejetnosci powiqzanych z jej patronatem. Przykladowo, 
tworzac Ithaeura, graez moze wybrac darmowi] Specjalizacje 
w Zwierzetach, Medycynie lub Okultyzmie. Jest ona Specja- 
lizaeja dodatkowq, niewliczana w poczet trzech darmowych 
Specjalizacji przynaleznych postaci podezas procesu jej two- 
rzenia. Jesli postac nie dysponuje zadna z tych trzech Umiejet- 
nosci, korzysc ta przepada. Graez moze jednak cofn^c sie do 
kroku trzeciego i przesun^c kropki w Umiejetnosciach tak, by 
moc skorzystac z czwartej darmowej Specjalizacji. 

Poczatkowy poziom Uznania, pocz^tkowe Specjalizacje 

oraz Dary wymieniono na s. 80-83. 

/ / 

e 

Wilkolaki gromadza sie w plemiona pol^czone wspolna 
sprawiy przysiega i rytualami. Plemie jest czyms w rodzaju 
partii polityeznej oraz spolecznosci wspotwyznawcow. Plemio- 
na Ksiezyca laeza wiezi zalu za wspolny grzech oraz wspol- 
odpowiedzialnosci. Niemniej jednak w naturze wszystkich 
wilkotakow lezy pragnienie przynaleznosci do wiekszej grupy 
spolecznej. Jako ze nie si] w stanie bye czescia ludzkiego spole- 
czenstwa, tworza plemiona w poszukiwaniu sensu swego zycia. 

Uratha wkraezaji] w szeregi plemion z wielu powodow. 
Niektore rodziny wywodz^ce sie z wilczej krwi sa zwyczajowo 
wiqzane z konkretnym plemieniem, jak na przyktad MacHe- 
aleyowie z hrabstwa Jefferson - rodzina poblogostawiona przez 
grom i btyskawice. Wywodzqce sie z niej wilkolaki zazwyczaj 
wicjzi] sie z Wladcami Burz, tak jak ich przodkowie. Niektorzy 
Uratha zostaje] naznaezeni przez duchy w mlodym wieku i ponoc 
przeznaczone im jest dok]czenie do konkretnego plemienia. 
Josh Coltrane, przykladowo, nieustannie snil o wzbiera- 
jacych rzekach krwi, a jego temperament mogl bye 
okielznany wylacznie przez trening sztuk walki. Po 
Pierwszej Przemianie, jak twierdza t opiekujace sie 


nim wilkolaki, na jego skroni pojawil sie znak 
Fenrisa. Oczywiscie niektorzy Uratha dolqczaja 
do konkretnych plemion z przyezyn ideolo- 







zdecydowali sig na obnizenie poczgtkowego poziomu Harmonii 
w zamian za punkty doswiadczenia. Liczba punktow Esencji zmienia 
sig, gdy postac wchodzi w interakcjg z loci, zmienia formy, aktywuje 
Dary i leczy rany. Szerszy opis Esencji znajduje sie na s. 76. 

Esencja mierzona jest wylgczme tymczasowymi 
punktami wydawanym przez gracza na korzysc postaci. Nie 
posiada stalej wartosci w kropkach i poziomach. 

V'ZKUKl-C 

Po przejsciu Pierwszej Przemiany wilkolak opuszcza ramy 
dotychczasowego zycia, wkraczajgc na sciezkg swego prawdzi- 
wego dziedzictwa. Jako istota wyjgtkowa wilkolak automatycz- 
nie zyskuje pewien stopien powazania u innych Uratha oraz 
czczonych przez nie duchow. Gracz moze wydac trzy punkty 
na cechy Uznania - Przebieglosc, Chwalg, Honor, Czystosc 
i Mgdrosc. Jeden z wyborow narzuca patronat postaci 
(s. 80-83), drugi zas jej wybrane plemig (s. 84-101). Cechy 
Uznania powiazane z patronatem i plemieniem nazywane sg 
nadrzgdnymi. Trzecia kropka moze bye przyznana jednej z pig- 
ciu cech Uznania, dowolnie wybranej, niezaleznie od tego, czy 
bgdzie to cecha nadrzgdna, czy tez ktoras z pozostalych. 

Wyjgtkiem od tej zasady, podobnie jak od wielu innych, 
sg Widmowe Wilki. Posiadajg one bowiem patronaty, obejmu- 
je je wige blogoslawienstwo Luny i przyznany zostaje im punkt 
Uznania w dowolnie wybranej przez gracza cesze Uznania. Nie 
sg jednak czgscig zadnego z plemion, przez co podezas procesu 
tworzenia postaci otrzymujg jedynie dwa punkty Uznania. 
Oznacza to rowniez, ze Widmowe Wilki dysponujg jedng 
nadrzgdng cechg Uznania, wynikajgcg z ich patronatu. 

Nalezy rowniez zauwazyc, ze mozliwe jest dokonanie ta- 
kiego wyboru patronatu i plemienia, ktore bgdg kladly nacisk 
na tg samg cechg Uznania (jak na przyklad Irraka z Wlada- 
jgcych Zelazem w obu przypadkach otrzymujgcy kropkg Prze- 
bieglosci). W takiej sytuacji postac rozpoczvna gre z dwiema 
kropkami w jednej z cech i tylko jedng cechg nadrzgdng. 

Ani podezas tworzenia postaci, ani tez w trakeie jej 
rozwoju (na skutek wydawania punktow doswiadczenia) nie 
moze sig zdarzyc, ze poziom ktorejkolwiek z podrzgdnych cech 
Uznania przekroczy poziom najwyzszej z cech nadrzgdnych. 
Jesli wige postac ma 2 Czystosci i 1 Chwaly, przy czym sg to 
jej nadrzgdne cechy Uznania, nie moze uzyskac Mgdrosci 3, 
zanim nie podniesie do tego poziomu Czystosci lub Chwaly. 
Jesli natomiast dysponuje nadrzgdnymi cechami Czystosci 1 
i Chwaly 4, nie moze podniesc Przebieglosci do poziomu 5, do- 
poki jej Chwala lub Czystosc nie osiggng tego poziomu. Postac 
moze natomiast rniec podrzedne cechy Uznania na tym samym 
poziomie co cechy nadrzgdne, nigdy jednak na wyzszym. 

Poziom najwyzszej z nadrzednych cech Uznania okresla 
rowniez najwyzszy poziom Darow dostgpnych postaci. Cahalith 
z Wladcow Burz, posiadajgcy Chwaly 1 i Honor 4, moze znac Dary 
do poziomu czwartego. Poziom pigty jest dlan jednak niedostgpny. 

Poszczegolne rodzaje Uznania omowione sg na s. 77. 

Po przeprowadzeniu iniejaeji inne wilkotaki przyzywajg 
duchy, ktore majg nauezye nowego Uratha swych Darow, nad- 
naturalnych narzedzi majgcych pozwolic jemu i jego wataze na 


osoby zainteresowang srodowiskiem natu rainy m i nawet przed 
Przemiang troszczyla sie bardziej o zwierzeta niz o innych ludzi. 
Gdy juz jako tako poradzila sobie z samg Przemiang i dowiedziata 
sie co nieco o poszczegolnych plemionach, poprosila o przyjecie 
do Lowcow, wyznajgcych te same wartosci co ona. Niemniej 
jednak niektore wilkotaki nie majg szczegolnego powodu, dla kto- 
rego mialyby dolgczyc do jakiegokolwiek plemienia, lub w ogole 
odrzucajg koncept zaprzysiezenia wiernosci totemowi. Ci Uratha, 
nazywani Widmowymi Wilkami, kroczg grozniejszg, aezkolwiek 
rowniez nieco swobodmejszg - sciezkg bezplemiennych. 

Przejrzyj opisy plemion (na s. 84-101) i wybierz to, do 
ktorego nalezy twoja postac, lub zdecyduj, ze ma ona bye Wid- 
mowym Wilkiem. Twoj Narrator moze doradzic ci jakis wybor, 
zaleznie od tego, co bedzie odpowiednie dla jego kroniki. 
Dobrym pomyslem moze bye rowniez skonsultowanie sie z po- 
zostalymi graezami, by poznac ich zamiary. Gracze zazwyczaj 
chcg tworzyc unikalne postaci, wiec dwojka wilkolakow tego 
samego plemienia moze okazac sie rozczarowaniem. 

Kazde plemie zwigzane jest z jednym z aspektow Uznania 
(s. 77). Cecha ta odzwierciedla wierzenia i przekonania plemienia 
oraz jego czlonkow, co wyjasnia powody polgczenia sie w spolecz- 
nosc. Wybor plemienia okresla poziomy cech Uznania postaci 
zaraz po jej stworzeniu oraz dostepnosc mektorych Darow (s. 102). 

Wiez postaci z jej korzeniami i przodkami, z otaczajgcymi jg 
swiatami ciala i ducha, mierzona jest poziomem cechy Pierwot- 
nych Instynktow. Sugeruje on, jak dalece postac jest w stanie 
przekroczyc ludzkie postrzeganie rzeczywistosci i dostrzegac inne 
krainy oraz mozliwosci. Postaci o wysokim poziomie tej cechy zyjg 
w cigglym kontakeie ze swiatem duchow, sg w stanie wykorzy- 
stywac moce zroznicowanych Darow i dokonywac zaskakujgcych 
nadnaturalnych wyezynow. Wiez z alternatywnymi swiatami 
i zmyslami u postaci o niskim poziomie Pierwotnych Instynktow 
jest slaba lub nie zdgzyla sie jeszcze wyksztalcic, przez co postac 
skupia sie glownie na swiecie mater ii. Postaci takie majg niewiel- 
kg wprawe w poslugiwaniu sie Esencjg oraz ograniezony dostep 
do Darow - musza polegac na zdolnosciach swych ciat. 


Esencja jest miarg wilkoiaczej energn i sprawnosci w ob- 
chodzeniu sie ze swiatem duchow. Pozwala postaci na wcho- 
dzenie w interakcje z duchami i aktywowanie swych Darow. 
Postac o wysokim poziomie Esencji jest zdolna do wielu nie- 
ziemskich i podobnych cudom wyezynow. Ta zas, ktorej pozio 
Esencji pozostaje niski, nie moze polegac na mocy duchow. Je 
wiec zmuszona do korzystania wylgeznie z ciala i umyslu. 

Wszystkie postaci wilkolakow rozpoczynajg gre z iloscig 
punktow Esencji rowng Harmonii (zob. s. 65). Oznacza to 7 dla 
wiekszosci postaci, albo 6 lub 5 w przypadku postaci, ktorych grac 


f worzeme 
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pr:etrwanie. Postac rozpoczyna grg, znajac trzy Dary. Jeden 
: mch musi zostac wyhrany z listy powigzanej z patronatem 
postaci (intormacje o tych listach zawarte sg w sekcji omawia- 
jacej patronaty), jeden musi wynikac z wyboru plemienia (te 
listv rowniez wypisano w odpowiedniej sekcji podrgcznika), 
trzeci zas moze zostac wybrany z dowolnej listy, poza listami 


koniecznosc wybrania wszystkich trzech poczgtkowych Darow 
z tej wlasme listy. Postac na pocz^tku gry bgdzie wtedy dyspo- 
nowala wylgcznie pierwszymi trzema Darami z listy Inspiracji. 
O ile obranie takiej sciezki czyni postac niesamowicie sprawna 
na arenie jej specjalizacji, moze czynic jg jednak stabszg lub 
nieuzdolnion^ w innych kwestiach, w przypadku ktorych nie 


z\\ iazanymi w patronatami odmiennymi od patronatu postaci. bgdzie w stanie polegac na svvych silnych stronach. 


Przykiadowo, Rahu z towcow w Mroku moze zaczcjc: z pierw- 
szego poziomu Darem z list Dominacji, Ksigzyca w Pelni lub 
Sily (w zwigzku z patronatem), z pierwszego poziomu Darem 
z list Zywiolow, Natury i Skrytosci (w zwigzku z plemieniem) 
oraz pierwszego poziomu Darem z listy wybranej przez gracza. 

Widmowe Wilki, jako Uratha niebgd^cy czionkami 
zadnego plemienia, zaczynaj^ grg z jednym Darem z list po- 
wigzanych z patronatem, jednym z list „ogolnodostepnych” 


Trzeci m, darmowym Darem nie moze bye Dar z list 
innych patronatow niz patronat postaci. Jesli jest Ithaeurem 
i dysponuje listg Ksigzycowego Sierpa, nie moze wybrac 
pierwszego poziomu Darn Ksigzyca w Nowiu, jako ze lista 
tych Darow powi^zana jest z Irraka. Postac nigdy nie moze 
wybrac Daru z list patronatow odmiennych od jej wlasnego. 

Dary powi^zane z fazami Ksigzyca, dostgpne na wylqcz- 
nose poszczegolnym patronatom to: Ksiezyc w Pelni (Rahu), 


Jla wszystkich wilkolakow (Dary Ojca \X ilka i Matki Luny) Brzemienny Ksigzyc (Cahalith), Pot ksigzyc (Elodoth), Ksigzy- 


oraz Darem z listy wybranej przez gracza. 


cowy Sierp (Ithaeur) oraz Ksigzyc w Nowiu (Irraka). 



Rytualy 

Alternatyw^ dla wyboru jednego z Darow podezas 
tworzenia postaci jest cecha Rytualow. „Darmowy” wybor 
Daru z dowolnej listy zamieniany jest wtedy na kropkg 
w Rvtualach. Podezas tworzenia postaci nie mozna uzyskac 
wi^cej niz jeden poziom tej cechy. Kropka ta umozliwia 
postaci dostgp do rytualow kultywowanych i przekazywanych 
przez kultur^ Uratha. Najprawdopodobniej kilka dni po swej 
Pierwszej Przemianie postac spgdzila w towarzystwie mistrza 
rytualow lub dobijala targi z duchami poprzez swiadezenie im 
using i nasladownictwo. Narrator moze rowniez zadecydowac 
iz postac dowiaduje sig o istnieniu takowych rytualow pod- 
czas przerw migdzy sesjami w pierwszych tygodniach kroniki. 

Pojedyncza kropka w Rytualach udostgpnia postaci 
rytual pierwszego poziomu, wybierany z wymienionych 
na s. 147' 165. Wigcej pierwszego poziomu rytualow postac 
moze poznac dzigki wydatkom punktow doswiadezenia 
(s. 66). Postac moze znac dowolnie wiele pierwszego 
poziomu rytualow, o ile tylko stac j q na ich wykupienie. 

Nie moze jednak poznac rytualow wyzszyeh poziomow niz 
posiadany aktualnie poziom cechy Rytualy. W ten sposoh, 
jesli postac dysponuje Rytualami •, nie moze znac rytualow 
od drugiego do pk]tego poziomu. 

Kolejne poziomy Rytualow mogq zostac nabyte poprzez 
punkty doswiadezenia, jak gdyby Rytualy byly dla postaci 
nadrzgdng listq Darow. Dlatego tez koszt tej cechy to pigeio' 
krotnosc nowego poziomu, w punktach doswiadezenia 
(s. 66). Jesli graez nie wykupi Rytualow w procesie tworzenia 
postaci, cecha ta moze zostac nabyta w pozniejszym okresie 
gry. Rytualy sq uznawane za „listg nadrzgdmf dla wszystkich 
wilkolakow, totez zwiekszanie tej cechy zawsze kosztuje pig- 
ciokrotnosc noweeo noziomu. w nunktach doswiadezenia. 


puziumu i^arem z cytuiu, powieuzmy, piemiema, po czym 
otrzymuje drugiego poziomu Dar ze wzglgdu na patronat. Dru- 
giego poziomu Dar nabyc mozna rowniez poprzez wybor jednej 
z list zwiqzanych z plemieniem lub patronatem, w ktorej postac 
dysponuje juz pierwszego poziomu Darem, jako tej, w ktorej 
uplasowany zostanie trzeci z Darow postaci. Przykiadowo, jesli 
graez Ksigzyca w Nowiu wybierze pierwszego poziomu Dar ze 
zwiqzanej z patronatem jego postaci listy Darow Skrytosci, moze 
wybrac trzeci, darmowy z Darow postaci rowniez z tej listy, co 
pozwoli mu na nabycie drugiego poziomu Daru Skrytosci. 

Nalezy jednak bye swiadomym tego, iz aby postac mogla 
nabyc jeden z drugiego lub wyzszego poziomu Darow, spelniac 
musi dodatkowe kryteria. Jedna z nadrzgdnych cech Uznania 
(s. 77) posiadanych przez postac musi bye rowna poziomowi 
wybieranego Daru. W ten sposob Rahu z Krwawych Szponow 
moze dysponowac zarowno pierwszego, jak i drugiego poziomu 
Darami z listy Dominacji, jednak albo jego Czystosc (nad- 
rzgdna cecha Slawy Rahu), albo Chwala (nadrzgdna cecha 
Uznania Krwawych Szponow), musz^ bye rowne przynajmniej 
2. Wczesniej wzmiankowany Elodoth Koscianych Cieni bgdzie 
wige potrzebowal dwoch poziomow Honoru (nadrzgdnej cechy 
Uznania jego patronatu) lub Mtjdrosci (nadrzgdnej cechy 
Uznania jego plemienia), jesli zechce posiadac zarowno pierw- 
szego, jak i drugiego poziomu Dary z listy Wtajemniczen. 

W pewnych okolicznosciach mozna posiadac nawet 
pierwszego, drugiego oraz trzeciego poziomu Dary z jednej 
listy, nawet juz podezas procesu tworzenia postaci, o ile tylko 
spetnione bgdq konkretne warunki. Nadrzgdna cecha Uzna- 
nia wynikajgca z plemienia i patronatu musi bye identyezna 
jak, na przyklad, Chwala dla Cahalitha z Krwawych Szponow. 
Trzeci^ kropkg Uznania przyznac nalezy tej samej cesze (tutaj 
Chwale), podnoszqc jg do poziomu 3. Plemig i patronat narzin 
cac muszg rowniez tg same] listg Darow (np. Dary Inspiracji dla 
Cahalithow Krwawych Szponow). Ostatnim warunkiem jest 






Za kazdym razem, gdy postac zyskuje nowy poziom Rytualow 
poznaje rowniez jeden rytual tego samego poziomu. Pozyskanie 
wiqc wyniku ••• daje postaci dannowy rytual trzeciego poziomu. 


W mysl jednej z zasad opcjonalnych: Narrator moze 
pozwolic graczom nakladajqcym szablon wilkolaka na swiezo 
tworzone postaci na wymianq poziomow Harmonii na punkty 
doswiadczenia. Ruch taki odzwierciedla zazwyczaj pewnego 
rodzaju traumq w zyciorysic wilkolaka, przezytq podczas Pierw- 
szcj Przemiany lub tuz po niej. Obnizona wartosc Harmonii 
odzwierciedla emocjonalne lub psychiczne blizny utrudniajqce 
kontrolowanie potwornych odruchow. Dodatkowe punkty dev 
swiadezenia zas ukazujq doswiadezenie uzyskane przez postac 
w wyniku traumatycznych przezyc. Gracze mogq poswiqcic 
poziom Harmonii, uzyskujqc zan piqc punktow doswiadczenia. 
Poziomu Harmonii nie wolno obnizyc bardziej niz do piqciu, za 
co przysluguje maksimum dziesi^c punktow doswiadczenia. 

Zauwazyc nalezy, iz redukeja Harmonii owocuje redukcjq 
ilosci punktow Esencji dostqpnych dla nowo utworzonej postaci. 

C*iCr T) A 

Wilkolaki korzystajq z tych samych Cnot i Skaz, ktore 
dostqpne sq dla smiertelnych. Skaza Gniewu z oczvwistych 
przyezyn jest wsrod Uratha najpowszechniejsza, ale nie jedy- 
na. Wilkolak kierujqcy siq Zawisciq moze pogardzac ludzmi 
mogqcymi wiesc normalne zycie, podczas gdy Nieumiarkowa- 
ny Uratha moze kochac smak zwierzyny tak mocno, ze bqdzie 
polowal nawet wowczas, gdy nie czuje glodu. Podobnie ma siq 
sprawa z Cnotami, ktore wyrazane sq adekwatnie do nowego 
trybu zycia wilkolaka. Postac, ktorej Cnotq jest Rozwaga, 
moze stac siq potqznym szamanem, zdolnym do stawiania 
czola okropnosciom oraz ogromowi potqgi swiata duchow bez 
tracenia z oczu swych celow. Postac obdarzona Wiarq moze 
z latwosciq zaadaptowac siq do nowego zycia, kierujqc siq 
przekonaniem, iz Przemiana dotknqla jq nie bez powodu. 


AriAr6if 


Nowa postac dysponuje siedmioma kropkami Atutow, ktore 
graez moze rozdzielic wedlug wlasnej woli. Cechy te powinny od- 
zwierciedlac koncept postaci. Przykladowo, Elodoth Wtadajqcych 
Zelazem, ktory do czasu Pierwszej Przemiany byl wycotanym tilimv 
wym maniakiem, nie powinien dysponowac poziomami w Stylach 
Walki. Narrator moze polecac pewne Atuty, innych zakazujqc, lub 
nawet przydzielac ich darmowe kropki (na przyklad darmowq krop- 
kq Totemu, by ukazac silq ducha opiekujqcego siq watahq). Picjty 
poziom dowolnego Atutu wiqze siq z podwojnym kosztem zakupu. 

Na s. 79 wymieniono dodatkowe Atuty, dostqpne 
wylqcznie dla wilkolakow. 

Iesli graez nabyl poziom cechy Rytualow, moze naby- 
wac dodatkowe pierwszego poziomu Rytualy podczas proce- 
su tworzenia postaci. Kazda poswiqcona na ten cel kropka 
Atutow daje postaci dodatkowy rytual pierwszego poziomu. 

Kf cK s r-emy 

cl eat fovGc&tfGk 

Zasady dotyczqce cech pobocznych znajdujq siq w Roz- 
dziale czwartym Swiata Mroku: Podrqcznika Podsta- 
wowego. W przypadku wilkolakow pewne cechy poboczne 
wiqzq siq jednak z odmiennymi konsekwenejami lub nawet 
przyjmujq odmiennq postac. 

ScZiA vVoAX 

Emocje wilkolakow czqsto wystawiane sq na probq. Sta- 

wiane im wyzwania sprawdzajq Uratha w sytuacjach ekstre- 

malnvch. Jednym z wiqkszych tego rodzaju wyzwan jest Szal (s. 

171), nieustannie wzywajqcy wilkolaka do poddania siq gnie- 

wowi i zabijania bez oporow. Si la Woli dziala u wilkolakow 

/ 

w wiqkszosci przypadkow identyeznie jak u ludzi (patrz Swiat 
Mroku: Podrqcznik Podstawowy), czasami jednak 
moze stance pomiqdzy wilkolakiem a zqdzq krwi stanowiqcq 
zagrozenie dla osob mu drogich. 

Graez moze wydawac punkty Esencji w tych samych 
turach, w ktorych wydawal punkty Sily Woli. Wiqcej infor- 
maeji o wydawaniu Esencji znajduje siq na s. 76-77. 

Wilkolaki nie sq ludzmi. Nawet jesli wilkolak nie jest 
w stanie uwierzyc, iz w chvvili Pierwszej Przemiany stal siq 
kompletnie innq osobq, musi stawic czola faktom. Jego dusza 
jest amalgamatem ludzkiego intelektu i instynktow drapiez- 
cy, a napqdza jq oslepiajqca potqga nadnaturalnej furii. Zycie 
Uratha przebiega pod znakiem walki o rownowagq czlowie- 
czenstwa i zwierzqcej strony wilkotaezej natury. Najprostszq 
drogq do utrzymania nad niq kontroli jest zaakceptowanie jej 
i wybranie posredniej drogi. Dla tego tez koncepcja Moralno- 
sci zastqpiona zostaje Harmoniq, wewnqtrznq rownowagq, do 
ktorej wilkolak musi dqzyc, jesli nie chce zostac opanowany 
przez swe najgorsze instynkty. 


u.\ T .\m wLTLKxsorv 

Narrator moze pozwolic graczom na skorzy- 
stanie z pewnej puli punktow doswiadczenia przed 
rozpoczqciem rozgrywki. Odzwierciedlac ma to 
czas pomiqdzy iniejaejq wilkolakow a poczqtkiem 
kroniki. Opcja ta nie jest zalecana dla graezy do- 
piero rozpoczynajqcych swq przygodq z Wilkola- 
kiem: Odrzuconymi. Gracze ci skorzystajq bardziej, 
jesli najpierw dobrze poznajq swiat gry, a dopiero 
potem podejmq siq tworzenia weteranow. 


Swiezo Przemienieni o pkt. doswiadczenia 

Doswiadczona wataha 35 pkt. doswiadczenia 

Pobliznieni weterani 75 pkt. doswiadczenia 

Panowie okolicznych ziem 120+ pkt. doswiadczenia 


W tynt momencie postac powinna miec juz dose mocno 
okreslonq formq, z ustalonymi cechami mechanicznymi decydu- 
jqcymi o powodzeniu w roznego rodzaju zadaniach, ktore czekajq 
jq w toku kroniki. Pozostaje jeszcze kwestia ostatecznych niuan- 
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Skrot ten podsumowuje zmiany, ktorym poddawany jest wilkotak. Wilka oraz Matki Luny dost^pne dla wszystkich wilkolakow. 
Nalezy korzystac zen wraz ze skrotem procesu tworzenia postaci Widmowe Wilki otrzymujq jeden Dar z listy swego patronatu, 

:e Svviata Mroku: Podr^cznika Podstawowego (s. 34). jeden z list powszechnie dostypnych, trzeci zas z listy wybranej 


Nalezy korzystac zen wraz ze skrotem procesu tworzenia postaci 
/ 

ze Svviata Mroku: Podr^cznika Podstawowego (s. 34). 

Wybierz patronat, ktory nadany zostanie postaci w chwili jej 
Pierwszej Przemiany. Wybierac mozna sposrod pi^ciu patronatow. 


przez gracza. Najwyzszy poziom Daru nie moze przekroczyc 
poziomu najwyzszej z nadrz^dnych cech Uznania postaci. 

Jedyne listy, z ktorych gracz nie moze wybierac, to listy powiq* 
zane z patronatem odmiennym od patronatu postaci: Ksiyzyca w Pel- 


Rahu (Ks*zyc w Petal): zdeterminowany, agresywny, wojowniczy m (Rahu)> grzemiennego Ksi^zyca (Cahalith), Polksi^zyca (Elodoth), 

Cahalith (Brzemienny Ksi^zyc): peien pasji, troskliwy, ekspre- Ksi^zycowego Sierpa (Ithaeur) oraz Ksi^zyca w Nowiu (Irraka). 

syjny w mowie i czynach . , . . 

I rzeci z Darow postaci, dowolnie wybrany, moze zostac 

Elodoth (P6+ksi ? zyc): wyrozumiaty, uwaznie obserwuj^cy, wymlen ,ony w procesie jej tworzenia na jednq kropk ? Ry- 

zrownowazony p. . . , . , . . , 

tuaiow. Daje to postaci prawo do posiadania pojedynczego 

Ithaeur (Ksi^zycowy Sierp): kontempluj^cy, przewiduj^cy, pierwszego poziomu rytuaiu z list opisanych na s. 147452. 

uduchowiony _ , _ . ...... _ . . r ., 

; Rahu: Dominacji, Ksi^zyca w Petni, Sity 

Irraka (Ksi^zyc w Nowiu): dociekliwy, zaradny, kontestator .. r . .. r . r . L 

v 1 y 1 1 Krwawe Szpony: Inspiracji, Szalu, Sity 

^ >L cf ^ • ' Kokiane Cienie: Smierci, Wtajemniczen, Ochronne 

Podczas tworzenia postac zyskuje darmow^ Specjalizacja Cahalith: Brzemiennego Ksi^zyca, I nspiracji, Wiedzy 

w jednej z trzech Umiej^tnosci powiqzanych z jej patronatem. towcy w Mroku: Zywiotow, Natury, Skrytosci 

Specjalizacja ta nie jest wliczana do trzech otrzymywanych Wtadaj^cy Zelazem: Wiedzy, Ksztaltowania, Technologii 

wczesniej Specjalizacji darmowych podczas tworzenia postaci E|odoth; P6+ksi?iyca( wtajemniczeh, Ochronne 

smiertelnej. Postac musi posiadac przynajmniej jedna kropke . 

T T . . . • 11 i i i i 1 P Irraka: Umkow, Ksi^zyca w Nowiu, Skrytosci 

w Unnej^tnosci, dia ktorej nabyc chce czwartq darmowq bpe- 

cjalizacj?. W przeciwnym wypadku, korzysc ta przepadnie. Wtadc y Burz: Dominac ji' Unik6w ' Po 9 od V 

Rahu: Bijatyka, Zastraszanie, Przetrwanie Ithaeur: Ksi?zycowego Sierpa, Zywiotow, Ksztaitowania 

Cahalith: Rzemioslo, Ekspresja, Perswazja f. \ \e j^S'C^yteT"' 

Elodoth: Empatia, Dedukcja, Polity ka Poczqtkowa wartosc cechy Pierwotnych Insty nktow to 1 , moze 

Ithaeur: Zwierzeta, Medycyna, Okultyzm ona jednak zostac zwi^kszona poprzez wydatek punktow Atutow. 

Irraka: Ztodziejstwo, Skradanie sty, Oszustwo 

ZL.cn Aty Liczba punktow Esencji dostypnych dla nowej postaci 

Wybierz plemie. do ktorego nalezv Dostac. Wybierac rowna jest jej Harmonii. 


Podczas tworzenia postac zyskuje darmow^ Specjalizacja 
w jednej z trzech Umiej^tnosci powiqzanych z jej patronatem. 
Specjalizacja ta nie jest wliczana do trzech otrzymywanych 
wczesniej Specjalizacji darmowych podczas tworzenia postaci 
smiertelnej. Postac musi posiadac przynajmniej jednq kropk^ 
w Umiej^tnosci, dla ktorej nabyc chce czwarty darmow^ Spe- 
cjalizacjty W przeciwnym wypadku, korzysc ta przepadnie. 
Rahu: Bijatyka, Zastraszanie, Przetrwanie 

Cahalith: Rzemioslo, Ekspresja, Perswazja 
Elodoth: Empatia, Dedukcja, Polityka 
Ithaeur: Zwierzeta, Medycyna, Okultyzm 
Irraka: Ztodziejstwo, Skradanie sty, Oszustwo 

Wybierz plemty, do ktorego nalezy postac. Wybierac 


mozesz sposrod ptyciu plemion. Mozesz tez zrezygnowac z tego iVn/T^ 


wyboru, czyntyc postac Widmowym Wilkiem. 
Krwawe Szpony: wojownicy, obroncy, czempioni 
Kokiane Cienie: szamani, m^drcy, wieszcze 
towcy w Mroku: tropiciele, zabojcy, straznicy 


Nowe wilkolacze Atuty to Fetysz (• do 


) oraz Totem 


(o roznych poziomach i wyliczanym koszcie). Atut Wilczej Krwi 
(••••) jest rowniez nowy, aczkolwiek dostypny jest wylqcznie 
dla zwyczajnych postaci smiertelnikow, a nie dla wilkolakow. 


W+adaj^cy 2elazem: innowatorzy, postypowi, improwizatorzy v, ewtttcfr 


Wladcy Burz: przywodcy, arystokraci, alfy 
Widmowe Wilki: samotnicy, wyrzutki, niezalezni 

Ponizsze cechy Uznania s^ nadrz^dnymi dla wymienionych 
patronatow oraz plemion. Kazdej z tych cech nalezy przyznac po 


Cecha 

Atrybut 

Umiej^tnosc 

Specjalizacja 

Dary z list zw. z plemieniem, 


Koszt 

Nowy poziom x 5 
Nowy poziom x 3 


Nowy poziom x 5 


kropce ze wzgl^du na patronat oraz plemi^, trzeci^ kropk^ przyznaje patronatem, powszechnie dost^pne 
si^ zas wedlug wlasnej woli. Trzeba zauwazyc rowniez, ze Widmowe lub cecha Ry tuaiow 


Wilki otrzymuj^ Uznanie ze wzgl^du na patronat, a nie na plemi^. 
Przebieglok: Irraka oraz Wtadaj^cy Zelazem 
Chwa+a: Cahalithowie oraz Krwawe Szpony 
Honor: Elodothowie oraz Wladcy Burz 
Czystok: Rahu oraz Eowcy w Mroku 
M^drok: Ithaeurowie oraz Kosciane Cienie 

Ponizsze listy Darow powi^zane sq z patronatami oraz pie- 


Pozostaie dary 
Pojedyncze rytuaiy 
Atuty + 

Atut Totemu 
Pierwotne instynkty 
Nadrz^dna (ze wzgl^du na 
patronat i plemie) cecha Uznania 
Pozostaie cechy Uznania 
Harmonia 


Nowy poziom x 7 
Poziom rytualu x 2 
Nowy poziom x 2 
3 za poziom 
Nowy poziom x 8 
Nowy poziom x 6 
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mionami. Postac otrzymuje po jednym Darze z list plemienia i pa- sj| a wo |i 
tronatu, trzeci zas z listy wybranej przez gracza. Listy Darow Ojca +Mj e 


'Stale cechy Uznania Nowy poziom x 8 

nonia Nowy poziom x 3 

woli 8 pkt. doswiadczenia 

- ; ‘Nie wliczaj^c Totemu, za ktory placi sie oddzielnie. 


sow osobowosci. Za kazd'4 z cech na karcie postaci moze sig. kryc 
opowiesc - powod, dla ktorego postac zdecydowata si$ na karier^ 
programisty komputerowego, okolicznosci, ktore uzasadniaj^ jej 
Umiej^tnosci Przetrwania itd. Warto postarac si$ 0 jak najwi^cej 
takich opowiesci. Nawet te z nich, ktore wydajq si$ zupelnie 
zwyczajne - jak ta, ze postac nauczyla si$ naprawy samochodow 
od swojego ojca, ktory wi^kszosc wolnego czasu spydzat na dopro- 
wadzaniu swego samochodu do stanu uzywalnosci - pozwalajq 
ukazac kolejny aspekt osobowosci postaci i dajq potencjalny 
punkt zaczepienia dla przyszlych opowiesci. Nie nalezy ignorowac 
rowniez ewentualnych Wad fizycznych lub spolecznych. 

Co tak naprawd^ oznaczaj^ Atrybuty postaci.’ Czy jej Sila 
to rozwaznie budowana sylwetka sztangisty, czy tez zaskaku- 
jc]ca moc zylastych mi^sni? Ktore Umiej^tnosci postac 
z koniecznosci, ktore zas z wlasnej woli? Jak postac wygl^da, czy 
wyroznia si^ czy ms z tlumu? Czy dba o siebie. 7 Jakiego koloru S4 
jej oczy, wlosy i cera. ? Czy nosi okulary, nawet po Przemianie? 
Jak brzmi jej glos? Jak wyglqda w formach Dalu, Gauru, Urshul 
i Urhan? Wyobraz sobie SW4 postac najwyrazniej, jak tylko zdo- 
lasz, poniewaz pomoze ci to w ukazywaniu innym jej wygl^du 
i osobowosci, gdy przyjdzie czas jej odgrywania. Im bardziej 
realistyczna i interesuj^ca b^dzie ona dla pozostalych graczy, 
tym wi^kszq sprawi radosc wszystkim uczestnikom rozgrywki. 

Nie jestes umowiony na spotkanie, mimo to jednak wparo - 
wujesz do biura swego szefa. W rgku trzyrnasz teczkg wypchanq 
dokumentami, rozwijajqcymi si$ za. tobq wydrukami , fakturami 
i poskrgcanym papierem faksowym. Rzucaszjq Z hukiem na 
jego biurko i usmiechasz sig triumfalnie na widok niedowierza - 
rua na twarzy zaskoczonego twoim wtargni§ciem szefa. 

Mowisz z dumq, ze rozszyfrowales calq sprawg. Olbrzymie 
straty w dochodach z trzeciego kwartalu zeszlego roku } niebotyczne 
dodatkowe koszty uzyskania przychodu, zawyzone skladki ubezpie- 
czeniowe... To wszystko jedna wielka zaslona dymna. Rachunki sq 
na papierze 1 w komputerach, ale liczby z dokumentow firmy nie 
Zgadzajq si%, ani z dokumentami banku, am tez tymi } ktore firma 
wyslala urzgdowi skarbowemu. Przypommales sobie obnizenie plac, 
do ktorych firma zostala zmuszona, i utratt? swiadczen medycznych 
przez pracownikow, i porownales te zdarzenia z danymi z doku- 
mentow. Odkryles, ze firma wcale nie znajduje si$ w opalach } 
wbrew przekonaniu policji skarbowej. Ktos w firmie defraudowal 
pieniqdze. Kochasz firing w ktorej pracujesz, i do szalu doprowa - 
dza ci{ : takie postgpowame. Proponujesz wi$c szefowi, ze osobiscie 
poprowadzisz sledztwo majqce na celu znalezienie oszusta. 

- To nie bqdzie konieczne - mowi twoj szef - Wlasnie 
go znalazles. 

Co robisz? 

Preludium w grze narracyjnej podobne jest nieco do kro- 
ku osmego w procesie tworzenia postaci. Gracz mysli wtedy 
o specyfice zachowania postaci i jej manieryzmach, a takze 
o zdarzeniach z jej zycia, ktore mogly wplyn^c na to, kim si^ 
stala. Rownie wiele uwagi poswi^ca wi^c temu, jak postac si^ 
zachowuje, co temu, kim postac jest. Teraz jednak gracz wraz 
z Narratorem musz4 zrobic kolejny krok, opisuj^c najwazniej- 
sze zdarzenia z zycia postaci i omawiajqc jej reakcj^ na nie. 



Przejscie przez preludium me jest obowi^zkowe, 
doswiadczeni gracze i Narratorzy mog4 nie uwazac go za 
konieczne, aczkolwiek potrafi ono sit^ przysluzyc kronice. 
Umozliwia graczom oraz Narratorowi calkowite zanurzenie 
w nakreslon^ wspolnie sceneri^, pomaga rowniez graczom 
poczuc si^ pewniej w obranych przez siebie rolach. Pozwala 
uczestnikom gry na wyprobowanie wybranych przez siebie 
manieryzmow oraz wczucie si^ w osobowosc pozornie ludz- 
kiej istoty, ktora moze zmieniac ksztalty i odwiedzac swiat 
duchow. Preludium ukazuje Narratorowi, jak gracz zamie- 
rza odgrywac stworzon^ przez siebie postac. Jesli postac ta 
obdarzona jest wysokq Inteligencj^, wlasnie preludium ukaze, 
czy jest racjonalnym i rozwaznym myslicielem, czy tez osobq 
porywcz^, sklonn^ do przemyslen dopiero po fakcie. Takie 
scharakteryzowanie postaci moze stanowic wazny element 
kluczowych chwil w glownej opowiesci, warto wi^c miec 

0 takich cechach poj^cie, jeszcze zanim gra si$ rozpocznie. 

Poza swym gtownym przeznaczeniem, preludium sluzy 
rowniez do innych istotnych celow. Pozwala, mi^dzy inny- 
mi, pobawic sR dluzej z kart^ postaci, poprzesuwac kropki 

1 przeliczyc na nowo cechy z nich wynikajqce. W toku pre- 
ludium moze si^ okazac, ze gracz woli odgrywac sw^ postac 
jako aktywnego konserwatyst^, a nie spokojnego intelektu^ 
alist^, jak wynikaloby z pierwotnego rozlozenia kropek. Jesli 
gracz b^dzie grac w ten sposob, Narrator zapewne pozwoli 
mu odj^c kropk^ z Opanowania i dodac j^ do Czujnosci. 
Warto rowniez, by Narrator sprawdzil wyliczenia graczy, 

z ktorych wynikaj^ cechy poboczne, takie jak Sila Woli, 
Inicjatywa, Szybkosc czy Obrona, by upewnic si^, czy zmia^ 
ny zostaly naniesione precyzyjnie. 

Kolejnc] istotnc) szans^, ktor‘4 daje preludium, jest dostan 
czenie niezb^dnych w toku opowiesci informacji o tie fabuly. 
Takie informacje to rok i miejsce akcji oraz zdarzenia, ktore za- 
chodzily na okolicznych terytoriach i doprowadzily do obecnej 
sytuacji. Podanie graczom takich informacji podczas preludium 
jest powszechnq praktyk^ w przypadku opowiesci trwajqcych 
jediic) sesje^ lub kontynuujqcych zycie bohaterow wczesniejszych 
kronik. Warto rowniez podsumowac informacje istotne dla 
nowych postaci, takie jak: tozsamosc doswiadczonych wib 
kolakow w okolicy, umiejscowienie okolicznych loci oraz sila 
ludzkiej populacji w danym miejscu. Nie ma jednak przymusu 
zawierania tych informacji w preludium. Pierwsza opowiesc, 
lub sekwencja pierwszych opowiesci, moze rownie dobrze 
omawiac proces, podczas ktorego postaci zdobywaja tego typu 
informacje na wlasnq ryTt^. Wilkolak jest gr^ w konwencji 
horroru, totez pewna ilosc niesamowitosci, paranoi oraz prze- 
razaj^cych odkryc jest jak najbardziej akceptowalna. 

Trzecicj z waznych szans zapewnianych przez preludium 
otrzymuje Narrator. Jest to dlan okazja do popisania si^ 
zaawansowanymi technikami Narracji. Preludium idealnie 
nadaje si^ do przedstawienia graczom symboliki lub motywow 
maj^cych powracac w toku gry z coraz wiyksza intensywnosci^. 
Opowiesc skupiajqca si^ na poczuciu uwi^zienia, majqca uka- 
zac sposob, w jaki wilkolaki oddzielone sq od swiata duchow, 
moze korzystac z obrazow nieregularnego ruchu ulicznego, 
kolejek ograniczanych aksamitnymi sznurami lub doslownego 



Tworzenie posfaci 




RozdziaITT ‘ Postac 



uwiyzienia, bv uswiadomic graczom jej meritum. Narrator moze kursem wprowadzajcjcym do zasad dzialania gry. Preludium 


rowniez przepowiadac pevvne zdarzenia. Jesli powracaj^cym 
przeciwnikiem ma bye zlowieszczy Wladca Burz, w preludium 
moze co jakis czas przetaczac siy odlegly grzmot, niebo moze 
bye zasnute ciyzkimi chmurami, a ulice zalane deszczem. Jesli 
Narrator pragnie skorzystac z naprawdy moenych sztuczek, 
moze odzwiereiedlic glowny wqtek caiej opowiesci poprzez 


pomoze ei nabrac pewnosci siebie, jesli to twoj pierwszy raz 
w roll Narratora. 

Po podjyciu tej deeyzji nastypnq kwestiq jest pytanie, czy 
preludium prowadzone bydzie dla kazdej postaci oddzielnie, czy 
tez laeznie dla caiej watahy. Dynamika wewnytrznych relacji 
w wataze jest najwazniejszym czynnikiem spolecznym w sesjach 


mikrokosmos jednego z preludiow. Bye moze zawisc i nieufnosc Wilkolaka, jest rowniez tym, nad ktorym graeze maj^ naj' 


w relaejaeh dwojga kochankow idealnie odzwierciedla uczucia 
skrywane pomiydzy dwiema rywalizujqcymi ze sobq alfami wa- 
tah, skaczqcymi sobie do garde! od czasu potajemnego zlama- 
nia Przysiygi i splodzenia Upiornego Szczeniycia. Graeze moga 
rowniez otrzymac istotnq nauezky podezas swej iniejaeji, ktora 
przyda siy pod koniec kroniki, chc^c siy pozbyc nykajqcego 
ich oswobodzonego idigam. Nie oznaeza to, ze kazdy Narrator 
korzysta z wprowadzenia do kroniki, by ujawnic jej zakoneze- 
nie, jednak m^dry graez bydzie mial na uwadze doswiadezenia 
z preludium swej postaci, ehoeby tylko na wszelki wypadek. 

Stoisz w korku w drodze do damn. Wlasnie ci$ zivolniono, 
poslales swego szefa do szpitala. To, ze odkryies jego maltversacje, 
powstrzymalo go przed pozwaniem ci$ do sqdu, nic wigeej jednak 
nie udalo ci siq uzyskac. Co wiqcej, ewidentnie ktos wyzej posta - 


wiykszij kontroly. Pok]ezenie wszystkieh postaci jest wyjqtkowo 
wygodnq i efektywnq metod^ rozpoczycia opowiesci. Takie 
wprowadzenie moze ukazac, jak postaci utworzyly watahy, 
po czym wyprawily siy do Krolestwa Cieni, by zdobyc dla niej 
totem. Tego rodzaju ekscytuj^ce przezycia dajq material na 
wiele wspanialych sesji. Jesli jednak masz w pogotowiu znaeznie 
bardziej fascynuj^c^ opowiesc i nie chcesz trade czasu na 
przygotowania do niej, mozesz przesunqc szczegoly uformowa- 
nia siy watahy do grupowego preludium. Upewnij siy wowczas, 
ze ustaliles z graezami szczegoly utworzenia watahy, czas, jaki 
minql od jej zawiazania, osoby alfy, wewnytrzne relacje, natury 
i moc totenui, terytorium watahy oraz metody jego obrony. 

Nie ma takze przeciwwskazari do przeprowadzania bardziej 
szczegolowych indywidualnych preludiow. Musisz jednak wzi^c 


u'iony kryje twojego szefa, zatem nie zostanq mu naivet postawione pod uwagy odmienne czynniki. Skup siy bardziej nie na samych 


zarzuty. Tkivisz u’iyc tutaj, wlokqc sig do domu iv tym obrzydlu 
wym korku, a ludzie przed tobq naivet nie raezq siy ruszye. 

Zerkasz w leivo, spraivdzajqc, czy nie uda ci si$ zjcchac na 
leivy pas, gdy natykasz sit \ na spojrzenie kierowey samochodu 
obok. Jak opgtany spieiva piosenk y z radia, ma ivytrzeszczone 
i przekrwione oezy ■ Co dziwniejszc, cos Isni we wnetrzu jego 
klatki piersiowej. Wyglqda jak ognisty ivqz owinigty wokbl serca, 
promieniujqcy zhivieszczo. Nigdy czegos takiego nie widziales, 
jednoczesnie widok ten jest dziwnie znajomy. Zanim jednak zo - 
rientujesz sty, o co chodzi, kierowca ivciska gaz do oporu i whija 
si% w samochod przed nim. Wystrzeliwujq wszystkie poduszki 
powietrzne, wokolo pada deszcz okruchow szyb i unosi sty dym. 

Co robisz ■ 


obowiqzkach postaci jako wilkolaka, lecz na jej osobowosci wy- 
nikajqcej z rozmaitych doswiadezen. Czy szczegolnie interesuje 
siy jakeys konkretna sprawq zwi^zan^ z jej terytorium, take] jak 
los bezdomnych lub skazenie waznej rzeki. 7 Zastanow siy nad 
pierwsza sytuacj^, w ktorej postac zetknyla siy z tym problemem 
oraz nad jej reakeja. Czy reaguje agresji] i buntem na proby na- 
rzucenia jej czyjegos autorytetu? Wyobraz sobie sceny z czasow, 
gdy postac miala kilkanascie 1 at , gdy zaezyla siy ujawniac jej 
wilkolacza natura, a jej rodzice wykazali siy nadopiekunezosek]. 
Czy postac darzy kogos prawdziw^ mitosciq, czy czyjes zaufanie 
daje jej sily? Odegraj z graezem sceny, w ktorej kochanek po- 
staci odkrywa jej tajemnicy, lub w ktorej postac po raz pierwszy 
oklamala ukochanq osoby, by uchronic yq przed prawdq. 



W trakeie tego procesu nie pospieszaj graeza, nie zmin 
szaj go do podejmowania szybkich deeyzji. Daj mu czas do 
namyslu, by mogl siy przekonac, co w takiej sytuacji zrobilaby 
jego postac, a nie jak on sam by postqpil. Przedyskutuj z nim 
odpowiedz na to pytanie, jesli wi]tpisz, ze odzwierciedla to, 
co widnieje na karcie postaci. Warto zawczasu neutral izowac 
potencjalne nieporozumienia, poniewaz podezas preludium 
najlatwiej dokonac zmian w rysie postaci i kropkach jej cech, 
dostosowujcjc je do stylu gry danej osoby. 

Po podjyciu deeyzji odnosnie struktury preludiow, pev 
zostaje jeszcze wybrac odpowiednie sceny i zwk]zane z nimi 
reakcje omowic z graezami. Zadna lista zdarzen ksztaltujq- 
cych postaci nie wyezerpie wyborow, jakich mogc] dokonac 
graeze, ani sposobow kierowania przez Narratora opowiesci^ 
Wilkolaka. Ponizej zawarto jednak pewne wytyezne, ktore 
mogi] okazac siy pomocne. Wiykszosc wilkolakow doswiad- 
cza takich lub podobnych zdarzen podezas swego zycia. To, 
jak sobie z nimi radza, ukazuje, jakimi ludzmi siy stam]. 

• Dramaty zycia codziennego: Kazdy Uratha pierw- 
szc] ezyse zycia spydza wsrod ludzi, wierzqc, ze jest jednym z nich 


PO/OVT)' VLA ^£SM j rC£.6\ l f < 

Tak jak nie ma jednej, idealnej opowiesci w Wilkotaku, 
tak tez nie ma utartej tormy przeprowadzania preludium dla 
postaci graezy. Najwazniejsze, by wyjasnialo on o nie tylko, kirn 
jest postac jako osoba, lecz takze kirn jest lub kim siy stanie jako 
wilkolak. Choc najlatwiej byloby na tym poprzestac, ponizej 
znajdziecie listy wskazowek, ktore mog<] pomoc warn w przepro- 
wadzeniu preludiow i dopasowaniu ich do wfasnych prefereneji. 

Po pierwsze, musicie zdecydowac, czy chcecie po prostu 
strescic graczom preludium, czy rozegrac je w pelni interaktyw- 
nie. Streszczenie moze bye najeiektywniejsza metody vvprowa- 
dzenia do opowiesci, jesli graez gral swq postacia w poprzedniej 
opowiesci. Jesli jako Narrator i graez macie juz pojycie o tym, 
kim jest postac i jak siy zachowuje, bye moze nie bydziecie 
potrzebowali interaktywnego preludium. Jesli zaplanowales 
opowiesc na jednq sesjy, bez przesadnej glybi czy dramatur- 
gii, kilka zdan wystarezy, by nakreslic okolicznosci, w jakich 
toezy sie akeja. Jesli jednak ktorenuikolwiek z graezy brakuje 
doswiadezenia, czy to z samym Wilkolakiem, cz y tez w ogole 
z grami fabularnymi, interaktywne preludium moze bye dobrym 
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me mysleliscie lub ktorych nie ustaliliscie. Nawet jesli nie 
przeprowadzicie preludium lub nie odpowiecie na wszystkie 
: tvch pytari, powinniscie rozwazyc jak najwi^cej z nich i spb 
me tlo postaci lub przedyskutowac szczegoly z Narratorem. 
Rozbudowywanie wiedzy o postaci, uczyni realniejszg. 

• lie masz lat? 

Kiedy sig urodziles'? He lat miales', gdy nadeszla Pierwsza Prze - 
miana? Jak dlugo jestes juz wilkolakiem? Czy Przemiana wplyngla 
na twojq dojrzalosc emocjanalnq? Zmienila sit? ona na lepsze czy na 
gorsze ? Wyglqdasz na starszego czy mlodszego , niz w istocie jestes ? 
Czy jestes mniej czy bardziej dojrzaly, niz zdajesz sig bye? 

• Co byto wyj^tkowego w twoim dziecinstwie? 

Co parnigtasz z wczesnych lat sivego dziecihstwa ? Jak zylo 
ci si% w rodzinnym domu? Czy byla to idylla ? Miales klopoty? 
Byles wykorzystywany i gngbiony ? Gdzie chodziles do szkoly? Czy 
byles dobrym uezniem? Jakie wydarzenie z dziecinstwa pamigtasz 
najlepiej ? Poszedles do szkoly pomaturalnej czy na studia? Czy 
jakies miasto uwazasz za rodzinne , czy tez twoja rodzina czgsto 
si( > przeprowadzala ? Uciekales z domu? Uprawiales sport? Czy 
ktoras z twych dzieci^cych przyjazni przetrwala do czasow doro - 
slos'ci? Czy wzbierajqcy Szal mial wplyw na twoje d ziecihstwo? 

• Jak^ osob^ bytes przed Przemiany? 

Czy lubiles to, kim byles? Jak opisalbys siebie sprzed Przemia - 
ny? Jak opisaliby cig ludzie, ktorzy znali ci% najlepiej? Jak opisalby d% 
ktos, kto cig nie znosil ? Jak zrobilaby to osoba zupelnie ci obca ? Czy 
otaczales si% ludzmi? Miales rodzing, stalq pracg, dobrych przyjaciol 
albo przynajmniej znajomych? Jakiego rozwoju swego zycia sig spO' 
dziewales, zanim Przemiana wywrocila twoj swiat do gory nogami? 

• Jakiego rodzaju kontakty z nadnaturalnym 
swiatem miales przed Przemiana? 

Czy przytrafialy ci sig omeny? Czy zauwazales je? Czy polowano 
na ciebie i ugryziono , nim sig Przemieniles ? Czy spotkales zmanifesto - 
wanego ducha , Ngkanego albo innq istot§ nadnaturalnq? Czy podcho - 
dziles do nadnaturalnego sceptycznie? Czy zaczqles si% czegos obawiac ? 

• Jak wygl^dala twoja Pierwsza Przemiana? 

Juki wplyw na niq mial twoj patronat? Jaki czynnik stresowy jq 
wywolal ? Czy zrobiles cos , czego potem zalowales ? Czy twoja Przemiana 
miala konsekweneje w swiecie smiertelnych? Czy saga ci% teraz polieja 
lub ktos inny? W jaki sposob n%ka ci £ dzis wizja Pierwszej Przemiany? 

• Kto pokazal ci, kim jestes naprawd^? 

Kto byl twoim mentorem? Kto wprowadzil ci$ po Przemianie 
w spolecznosc wilkolakow ? Czy osoby te spodziewaly siy twojej 
Przemiany , czy tez natkngly si% na ciebie przypadkiem ? Czy jestescie 
w jakis sposob spokrewnieni? Czy twoj mentor to ktos z Ludu, czy 
tez osoba wilczej krwi? Pochodzisz Z dlugiej linii wilkolakow, czy tez 
urodziles si§ w rodzinie, w ktorej krew ta byla mocno rozeienezona? 

• Jak wygl^dala twoja iniejaeja plemienna? 

Jak wide wilkolakow twojego plemienia si§ na niej stawilo? Czy 
utrzymujesz kontakt z ktorymkolwiek z nich? Jak czules sly po dopel- 
nieniu rytualu? Byles dumny ? Przerazony? Jak brzmi twe wilkolacze 
imiq? Czemu ci je nadano? Reagujesz na nie, czy tez wolisz swe ludz- 
kie imi%? Czy w ogole zostales przyjgty do jakiegokolwiek plemienia ? 


Jak zawi^zala si$ twoja wataha? 


? 


Kiedy spotkales czlonkow swojej watahy po raz pierwszy i 
Czy od razu przypadliscie sobie do gustu? Polqczyta was decyzja 


starszyzny czy przypadek? Jaki jest totem waszej watahy? Czy jest 
totemem, ktorego sig spodziewales', czy tez obranie go ujawnilo 
jakis dziwny aspekt twojej osobowosci? 

• Czy posiadasz wlasne terytorium? 

Czy istnieje miejsce, k tore uwazasz za „wlasne”? Czy dzielisz je 
ze swojq watahq? Czy odpowiada ci brzemig odpowiedzialnosci z nim 
zwiqzanej? Jesli me posiadasz wlasnego terytorium, to czy go pragniesz? 

• Czy utrzymujesz jak^kolwiek form^ kon- 
taktu ze swym dawnym zyciem? 

Cz.y jestes jednq z „zaginionych osob”? Czy uznano ci$ za 
zmarlego? Czy utrzymujesz kontakty z rodzinq i przyjacidtmi ? Czy 
twoje obecne zycie narazilo kogos z twoich bliskich na 
czehstwo? Czy posiadasz jakichkolwiek krewnych wilczej krwi? 

• Co tob^ kieruje? 

Jak bardzo oddany jestes sprau’ie swego plemienia? Czy pozosta - 
ly ci jakies sprawy do zalatwienia, zwiqzane z codziennym zyciem? 
Czy musisz chronic swych bliskich? Czy szukasz kogos, kto bgdzie 
w starue cig zrozumiec? Czy w przeszlos'ci popelniles blgdy, ktore min 
sisz naprawic? Czy twoje przezycia w roli wilkolaka zmotywowaly ci$ 
do dzialama? Czy pragniesz zachowac jakis skrawek dawnego zycia? 
Gdybys mogl zmienic jednq rzecz w swym zyciu, co by to bylo? 


Wielu sposrod Odrzuconych korzysta 
z dwoch imion - tego, ktore otrzymali po 
narodzinach, oraz tego, na ktore zastuzyli jako 
Uratha. Koncepcj^ imion nadanych, zwanych cza- 
sami Jmionami uezynkow", nietrudno zrozumiec. 
Folklor i historia podsuwaj^ mnostwo przykladow 
- Waligora i Wyrwid^b, Szalony Kon, Katarzyna 
Wielka czy Vlad Palownik. Nadane imig moze bye 
dla wilkolaka szczegolnie wazne, poniewaz kultura 
Uratha opiera sig na czynach. Niewazne, kim byla 
jego ludzka rodzina, liezy si£ to, jal<3 postaci^ 
stanie sig po Pierwszej Przemianie. To oznaka 
nowego zycia, jakie dana osoba, dobrowolnie lub 
nie, rozpoczgla. Niektorzy Uratha podtrzymuj^ tg 
tradycje, inni j^ ignoruj^. 

Na imig uezynkow zasluguje si^ zazwyczaj 
przed iniejaeja plemienn^ lub w jej trakeie. Cz$- 
stokroc ma ono zwi^zek z tym, jak postac sobie 
poradzila, choc moze zostac nadane w zwi^z- 
ku z jak$s wizj^ lub wrazeniem, jakie odniosl 
czlonek starszyzny rozwazaj^cy nadanie imienia. 
Dla przykladu, Elias Syn Zimy zasluzyl na swe 
imi^ w oczach Ithaeura z jego plemienia, gdy ten 
zobaezyl, ze dusza Eliasa zagarn^Ja cz^stkg sily zi- 
mowej burzy, ktora szalala podezas jego narodzin. 

Choc ogoln^ tendencj^ w przypadku imion 
uezynkow jest l^czenie wlasnego imienia z nada- 
nym, nie zawsze ma to miejsce. Niektorzy Uratha 
nosz^ imiona uezynkow zupelnie niezwi^zane 
z ich zyciem sprzed Pierwszej Przemiany. Bye 
moze pragn^ o nim zapomniec lub po prostu 
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Podobnie jak wilki, Uratha zyj^ w watahach. Tak jak 
ich ludzcy i wilczy krewni, wilkolaki istotami spolecznymi. 
Wszystkie odczuwajq potrzeb^ h]czenia si^ vv grupy z podoD 
nymi sobie, ktorzy zaakceptuj^ ich takimi, jakimi Scj napraw- 
d^. Tego wlasnie oczekuje siq od Uratha. Dary patronatow 
nadane przez Lun$ mogq wykorzystac w pelni, jedynie gn> 
m adz 3c si^ w watahy. Wilkolaki najsilniejsze, gdy dzialaj^ 
razem. Wataha zdolna jest do wyczynow nieosi^galnych dla 
pojedynczego wilkolaka. 

Sila wi^zi w wataze moze pocz^tkowo bye trudna do 
odgrywania. Gdy jednak postaci przechodzic b^dtj kolej- 
ne proby i pokonywac trudnosci, zaczna polegac na sobie 
nawzajem znaeznie bardziej niz na wlasnej rodzinie. Nie 
wszyscy czlonkowie watahy muszc] sR lubic czy zgadzac we 
wszystkich sprawach, najwazniejsze jednak, ze lejczy ich 
wit^z wzajemnego szacunku. Inaczej nie byliby w stanie 
osii]gac swych celow, kierowac si<^ wspoln^ motywacjq ani 
tez razem pokonywac stoj^cych na ich drodze przeszkod. 

Wataha jest sercem waszej kroniki. Postaci mogq do niej 
dolqczac lub gin^c, wataha trwa jednak nadal. Ze wzgl^du na jej 
nature, niezwykle wazne jest, by graeze zdecydowali si^ na to, ja- 
kim jej rodzajem chc^ grac, poniewaz wybor ten b^dzie mial bez^ 
posredni wplyw na rodzaj opowiesci, w ktorych wataha ta b^dzie 
mogla wzi^c udzial. Jesli po dwoch opowiesciach graez uzna, ze 
nie podoba mu si^ juz jego postac, latwo b^dzie pozwolic mu na 
wprowadzenie nowej. Gdyby jednak graezom przestala pasowac 
natura watahy, prawdopodobnie konieezne b^dzie przebudowanie 
calej kroniki. Gdy graeze podejmq t^ decyzj^, mogq wybrac, kto 
obejmie jab] rol^ i jakiego rodzaju postaci stworz^ watahy. 

Tworz^c watahy, graeze powinni zawczasu ustalic 
odpowiedzi na kilka pytan. Najlepiej, jesli zrobic] to przed 
utworzeniem postaci lub rozegraniem preludium. Detale 
dotyczqce watahy mozna jednak znrienic rowniez pozniej. 
Najwazniejsze, by ustalic jednolity koncept watahy, umiesz^ 
czajqcy kazdc| z postaci w tym samym kontekscie. 

• Gdzie staejonuje wataha? — Ktore terytorium 
do niej nalezy? ]aki jest jego zasi^g? Czy wataha w ogole zajmuje 
jakiekolwiek terytorium? Czy jej czlonkowie patroluj^ teren, czy 
w ogole zdaji] sobie spraw^ z takich obowiqzkow? Czy czlonkowie 
watahy posiadaj^ wlasne domy, czy tez zyj3 razem? Czy wataha 
przebywa na terenach miejskich, podmiejskich czy tez w gluszy? 

• Jak doszlo do spotkania jej czlonkow? — Czy 

czlonkowie watahy zostali zebrani przez starszyzn^ pragn^cq ich 
wspolpracy? Czy jeden z nich rekrutowal pozostalych? Czy niektcV 
rzy z nich znali si$ przed Pierwszq Przemian^? Jak dlugo juz wspoh 
pracuj^? Czy wszyscy nalezy do watahy od tego samego momentu? 

• Czy w wataze jest alfa? Kto ni^ jest? — Kto 

podejmuje decyzje? Czy zaleznie od okolicznosci watahy 
przewodzq rozne osoby? Jak wybrano alf^? 

• Co jest totemem watahy? — Dlaczego podqza ona za 
jego wezwaniem? Czy totem wybral watahy, czy tez moze ona jego? 

• Czy wataha posiada przyjaciol i sprzy- 
mierzencow? — Kto uznaje za przyjaciol calq watahy, 
a nie jedynie wybranych jej czlonkow? Czy osoby te Sc] 









ludzmi wilczej krwi, innymi wilkolakami, duchami, czy 
tez innego rodzaju istotami nadnaturalnymi? Czy wataha 
staje w ich obronie? 

• Co z wrogami? — Czy wataha ma jakichs wrogow? Kim 
oni s^, czemu jej nienawidz^? Jakie si] ich motywacje? Czy s^ wilko- 
lakami? Jesli nie, czym si]? Czemu wataha mialaby sit^ ich obawiac? 



-rwo/e^Wt eosrrftcc- 

Michelle zaprosila wlasnie Jacka i czworo znajomych 
do udzialu w jej kronice Wilkolaka. Michelle mowi im, ze 
kronika toczyc si$ b^dzie w zaadaptowanej na potrzeby Swia- 
ta Mroku wersji ich rodzinnego miasta, skupiaj^c sR wokol 
college’u, ktory niedawno ukonczyli. Oznajmia, iz niedawne 
zgony oraz wynikaji]ce z nich przesuni^cia granic teryto- 
riow utworzyly skrawek niezaj^tego terenu w samym sercu 
kampusu. Z umow pomipdzy lokalnymi watahami wynika, iz 
jedynie wataha, ktora niedawno przeszla Pierwszq Przemian^ 
i Rytualy Inicjacji, moze przejc]c kontrol^ nad tym terenem. 
Jack i pozostali graeze b^dt] odgrywac czlonkow tej watahy. 

Jedyne ograniczenia, jakie Michelle naklada na proces 
tworzenia postaci, to wymog obecnosci w wataze wilkolakow 
kazdego z patronatow, oraz wzgl^dny brak doswiadezenia 
u tych postaci. Oprocz tego kwestie plemion, wieku, rasy, plci 
i wszelkie inne lezi] w gestii graezy. Zabieraj<]c si^ za tworzenie 
postaci, Jack korzysta z nalez^cego do Michelle egzemplarza 
Swiata Mroku: Podr^cznika Podstawowego oraz 
wlasnego egzemplarza Wilkolaka: Odrzuconych. 

fc/c.e< Kc^ce P-xr 

Na poczi]tek Jack opracowuje ogolny koncept swojej 
postaci. Wymysla na biezi]co i spisuje kilka wst^pnych pomystow, 
takich jak „gliniarz z kampusu”, „upadly sportowiec”, „wszystko' 
wiedz^cy mieszczuch ”, „luzny profesor” czy „znerwicowany ab- 
solwent”. Omawia je z pozostalymi graezami i Michelle. W wyni- 
ku tych rozmow okazuje si^, ze „gliniarz z kampusu” b^dzie 
dobrym punktem wyjscia dla nowej postaci. Pozostale pomysly 
sq juz rozwazane przez innych graezy albo tez ich rol^ odgrywac 
majq bohaterowie niezalezni kontrolowani przez Michelle. 

Wychodz^c z tego punktu, Jack decyduje, ze jego po- 
stac jest swiezo upieezonym absolwentem tej uczelni, ktory 
nie do konca wie, co zamierza dalej zrobic ze swoim zyciem. 
W akeie desperaeji, gdy zacz^ly go scigac terminy splaty 
kart kredytowych i studenckich pozyezek bankowych, 
zlozyl podanie o przyj^cie do jednostki polieji stacjonujqcej 
na terenie kampusu i wkrotce wst^pil w jej szeregi. Zaczijl 
tracic kontakt z przyjaciolmi, ktorzy po skonezeniu szkoly 
powyjezdzali z miasta. Zastanawia si^, czy aby nie utkn^l 
w nim na zawsze. 


Kzck wv&jz Arpyv cat )' 

Kolejny krokiem jest nadanie tej postaci cech mecha- 

nicznych. Najwazniejszymi z nich s^ zas Atrybuty. Szyb' 

/ 

kie odswiezenie pami^ci przy pomocy Swiata Mroku: 
Podr^cznika Podstawowego wyjasni, do czego sluzy 
dziewi^c podstawowych Atrybutow i jakie zdolnosci zapew- 
niaji] poszczegolne ich poziomy. Do Jacka nalezy w tej chwili 
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uszeregowanie rrzech ogolnych kategorii Atrybutow, zgodnie 
: tym, co najbardziej odpowiada jego postaci. 

P o chwili zastanowienia Jack decyduje siy na nadrzydng 
kategoriy Fizyczng, co daje mu piyc kropek do rozdzielenia 


lowania i wycieczki. Gdy jednak zaczyla studia, polowania 
ustaly, dlatego poziom tych Umiejytnosci nie jest wyzszy. 
Postac otrzymuje dvvie kropki Prowadzenia i kropky Broni 
Palnej, co odzwierciedla podstawowe wyszkolenie vv tej 


pomiedzv Atrybuty Fizyczne. Postrzega swg postac jako twar- dziedzinie, ktore otrzymal po wstgpieniu do policji. Na ko 


da, nieco grozng osoby, ktora sporo czasu spydza na cwicze- 


niec przyznaje postaci trzy kropki w Bijatyce, co odzwiercie' 


niach i utrzymywaniu dobrej kondycji. Postac nie robi tego ze dla odbyty trening samoobrony oraz naturalne uzdolnienia. 


wzglydu na proznosc czy tez przesadng trosky o swoje zdrowie; 


Majgc siedem kropek do wydania na Umiejytnosci 


je>t to dla niej po prostu nieodlgczna czysc pracy. Ma rpwniez Spoleczne, pierwsze dvvie Jack przyznaje Zastraszaniu. Poziom 


nadziejy spotkac vv iokalnej siiowni ludzi o podobnych zaiiv 
teresowaniach. Juz na starcie Jack dodaje postaci po kropce 
w kazdym z Atrybutow bizycznych. W polgczeniu z darmowg 


tej Umiejytnosci wynika nie tylko z gabarytow postaci i wro 
dzonej Uratha natury drapiezcy; jest tez odzwierciedleniem 
tego, jak dziata na czlowieka widok munduru i broni. Do 


kiopkg poczgtkowg, ktorg wszystkie postaci dostajg w kazdym tego dodaje po kropce do Ekspresji, Perswazji i Oszustwa, co 


z Atrybutow, postac Jacka dysponuje poziomem 2 w kazdym 
z Atrybutow bizycznych, co odpowiada przeciytnym ludzkim 


oddaje pobiczne przeszkolenie w radzeniu sobie z pijakami, 

cpunami czy tez osobami przerazonymi, rozwscieczonymi 
zdolnosciom. Dodaje wiyc po kropce do Sity i Wytrzymalosci, lub w inny sposob pobudzonymi. Na koniec dodaje postaci 


czynigc postac nieco ponadprzeciytnic uzdolniong w tych 
dziedzinach. Na koniec procesu postac Jacka dysponuje Sih] 
3, Zrycznoscig 2, oraz Wytrzymaloscig 3. 


dwie kropki do Polswiatka - oficer policji nie mogl przeciez 

nie wyrobic sobie w toku sluzby odpowiednich kontaktow. 

/ 

Swiadomie pozostawia Umiejytnosci Empatii i Obycia na 


Nastypnie czyni Atrybuty Umyslowe drugorzyclnymi, co poziom ie zerowym, by ukazac, jak trudno jest po Pierwszej 


zapewnia cztery kropki do rozdania, poza pojedynczymi dar- 
mowymi kropkami w kazdym z Atrybutow. Znowu wydaje 
trzy kropki na podniesienie wszystkich Atrybutow do 2, co 


Przemianie nawigzac relacje ze zwyklymi ludzmi. 

Na koniec pozostajg mu cztery kropki do wydania na 
Umiejytnosci Umyslowe. Jedng przeznacza na Informatyky, 


pozostawia mu jedng kropky wolnq. Poswiyca j;| na Czujnosc, jedna na Dedukcjy, a trzeciq na Medycyny. Wszystkie te 


czynigc ja nieco ponadprzeciytmp Zgodnie z jego pomyslem, 
postac zostala przetrenowana w szybkim i zdecydowanym 
reagowaniu na sytuacje zagrozenia, a ponadprzeciytna zdol- 
nosc pozwala mu siy w tym wykazac. Postac dysponuje wipe 
Inteligencja 2, Czujnosciq 3 oraz Determinacja t 2. 

Jako ostatnia grupa, Atrybuty Spoleczne staja siy pod' 
rzydnymi, co daje postaci trzy kropki do rozdzielenia. Jack 
zaezyna od pojedynezyeh kropek w kazdym Atrybucie, po 
czym dodaje po jednej do kazdego z nich. Zapewnia to postaci 
przeciytne wartosci w kazdym z tych Atrybutow. Jack decy- 
duje, iz dobrze odzwierciedla to wycofanie sity jego postaci ze 
spolecznosci akademickiej po wyjezdzie znajomych. W rezultH' 
cie postac ma Prezencjy, Manipulacjy oraz Opanowanie 2. 


Umiejytnosci odzwierciedlajg szkolenie odbyte w policji. Ostat- 
nia kropky przeznacza na Okultyzm, co ukazywac ma pozyska- 
nc] od czasow Pierwszej Przemiany wiedzy o swiecie nadna- 
turalnym. Jack nie cieszy siy na mysl o tak niewielkiej ilosci 
kropek w tej kategorii, zdaje sobie jednak sprawy, ze ulatwia 
ona przyszte nabywanie poziomow Umiejytnosci Umyslowych. 

Kf CK C^rP! $PCCj£L^z?&CjC 

Gdy ustalone zostangj juz poziomy Umiejytnosci, Jack 
musi przyznac postaci trzy Specjalizacje. Pierwszq z nich 


przyznaje Umiejytnosci Medycyny - jest to „pierwsza 
pomoc”. Nie jest lekarzem ani nawet ratownikiem medyez- 
nym, musi jednak umiec zajqc siy rannymi (wliczaj^c siebie 
samego) do czasu przybycia wykwalifikowanej pomocy. 
Drug^ ze Specjalizacji przyznal Umiejytnosci Bijatyki, sg to 
Po Atrybutach Jack szereguje grupy Umiejytnosci i przy' „chwyty”. Ma ona wynikac z kursu samoobrony skupiaj^ce- 


znaje im kropki. Kategorie Umiejytnosci si] identyezne jak 


go siy na walce w zwarciu i obalaniu przeciwnika. Umiejyt- 


w przypadku Atrybutow - Umyslowe, Fizyczne oraz Spolecz- nose Zastraszania otrzymuje trzecig Specjalizacjy, op i sang 


ne - aezkolwiek Jack nie chce ich szeregowac identyeznie 
jak uszeregowal Atrybuty. Jako kategoriy nadrzydng pozo- 
stawil Fizyczne, Spoleczne uczynil jednak drugorzydnymi, 
nad Umysfowymi jako podrzydnymi. Dochodzi bowiem do 
wniosku, ze college i praca nauezyly jego postac nieco wiycej 
o relacjach miydzyludzkich niz o sprawach akademickich. 

W rezultacie Jack dysponuje jedenastoma kropkami do roz- 
dzielcnia na Umiejytnosci Fizyczne, siedmioma na Umiejyt- 
nosci Spoleczne oraz piycioma na Umiejytnosci Umyslowe. 

Zajmujgc siy Umiejytnosciami Fizycznymi, Jack 
przyznaje swej postaci dwie kropki w Wysportowaniu , by 
odzwierciedlic jej niezlg tyzyzny oraz wrodzone zdolnosci. 
Pozniej bierze kropky Skradania siy i dwie Przetrwania, 
wychodzgc z zalozenia, ze postac w okresie licealnym dose 
regularnie wyprawiala siy z rodzing i przyjaciolmi na po' 


przez Jacka jako „na sluzbie”. Gdy Michelle prosi o wyja- 
snienia, Jack tlumaczy, ze jego postac czuje siy pewniej, gdy 
porusza siy w mundurze i jest na sluzbie. Ta pewnosc nioze 
bye przeniesiona na znaeznie grozniejsze zachowanie. 

Jack potencjalnie bydzie dysponowal jeszcze jedng 
Specjalizacjg, zalezgcg od wybranego patronatu. Poniewaz 
Jack nie zclecydowal jeszcze, jakiego patronatu bydzie 
jego postac, odklada przyznanie czwartej Specjalizacji do 
chwili podjycia decyzji. 

Jack naklada teraz szablon wilkolaka na pozornie zwyezaj- 
ng ludzkg postac. Najpierw musi zdecydowac, jaki bydzie jej 
patronat (ksiyzycowy „znak horoskopu”). Poniewaz Michelle 
chciala miec w kronice po jednej postaci z kazdego patrona- 



tu, Jack decyduje sip przedyskutowac sprawp z pozostalymi 
graczami. Nie jest jeszcze pewien, jaki patronat odpowiada mu 
najbardziej, ale zarowno Irraka, jak i Rahu, wydajq sip niezlym 
pomyslem. Dvvaj z pozostalych graczy rowniez chcieliby grac 
tymi patronatami, wipe Jack zwraca sip po poradp do Michelle. 
Przeglqdajqc kartp jego postaci i poddajqc dyskusji jej koncept, 
Michelle dochodzi do wniosku, iz bohater Jacka nie wyglqda 
jej na Ksipzyc w Nowiu. Jack zgadza sip z tym i prosi o mozli- 
wosc zagrania Rahu. Michelle jednak proponuje cos innego. 
Postrzega postac Jacka jako kogos stojqcego na rozdrozu, kogos, 
komu w toku kroniki przyjdzie podejmowac powazne decyzje. 
Widzi rowniez, ze postac ta przestrzega prawa i kultywuje 
tradycjp. Kresli wyraznq granicp pomipdzy tymi, ktorzy rowniez 
ich przestrzegajq, oraz tymi, ktorzy tego nie robiq. Jack akcep- 
tuje tp wizjp jego postaci, Michelle proponuje wipe patronat 
Polksipzyca - spdziego i straznika praw, ktory musi bye arbitrem 
pomipdzy przeciwstawnymi ekstremami. Jack potrzebuje kilku 
minut namysfu, uznaje jednak, ze o to wlasnie od poczqtku mu 
chodzilo. Michelle akceptuje ten wybor i przypomina Jackowi 

0 czwartej Specjalizacji - jako Elodothowi przysluguje mu Spe- 
ejalizaeja w Empatii, Dedukcji lub Polityce. Wybor jest prosty, 
jako ze jedynq posiadanq przez jego postac Umiejptnosciq z tej 
listy jest Dedukcja. Wybiera Specjalizacjp w „rewizji osobi- 
stej”, majqcq odzwierciedlac talent do odnajdywania ukrytych 
w ubraniu przedmiotow, takze broni. 

Nastppnie Jack musi zdecydowac, do jakiego plemie- 
nia bpdzie nalezala postac - ten wybor zalezy juz wylqcz- 
nie od niego. Podobajq mu sip Lowcy w Mroku, plemip 
spokojnych i uwaznych mysliwych broniqcych swych 
terytoriow zarowno dzipki przebieglosci i subtelnosci, jak 

1 dzikosci oraz brutalnosci. Wedlug Jacka jego postac jest 
w stanie wykonywac swq pracp i wiesc pozornie normal- 
ne ludzkie zycie. Gdy jednak wzywajq obowiazki wobec 
watahy i terytorium, musi dzialac ostrozniej. Bye mote 
uda mu sip nie sciqgnqc na siebie uwagi, co mogloby 
namieszac w resztkach jego zwyczajnego zycia. To oczywi- 
scie cokolwiek naiwne zalozenie. Postac Jacka jest jednak 


mu nalezy do Jacka, ktory decyduje sip na ulokowanie go 
w Sprycie, cesze odpowiedniej, jego zdaniem, dla subtelnego 
i skrytego drapiezey polujqcego po zmroku. 

Ostatniq z nadnaturalnych zdolnosci sq posiadane przez 
postac Dary, moce, ktorych uezq jq sprzymierzone z niq 
duchy. Dla postaci Jacka dostppne sq jedynie niektore listy 
Darow, a ich maksymalny poziom okreslajq Cechy Uznania. 
Poniewaz postac ta nie dysponuje cechq Uznania wyzszq niz 
jeden, dostppne dla niej sq wylqcznie Dary pierwszego pozio- 
mu. Zarowno patronat, jak i plemip, okreslajq listy, z ktorych 
Jack maze te moce wybierac. Jako Elodoth ma prawo do list 
Polksipzyca, Wtajemniczen oraz Ochronnych. Jako Lowca 
w Mroku do list Zywiolow, Natury oraz Skrytosci. Z list 
swego patronatu wybiera Dar Polksipzyca, Podskornq Won - 
z list plemienia zas Dar Skrytosci, Kroki we Mgle. Nie moze 
sip zdecydowac na trzeci Dar, z listy dowolnego wyboru, 
wipe decyduje, by zamienic go na poziom Rytualow, co daje 
mu takze jeden pierwszego poziomu rytual - wybor pada na 
Wspolny Trop. Cecha ta daje dostpp do wipkszej liezby ry- 
tualow w toku kroniki, a jemu pasuje koncepcja Polksipzyca 
jako rytualnego spdziego. 

ArtAtn 

Podobnie jak kazda inna postac, nowo tworzone wil- 
kolaki dysponujq siedmioma kropkami Atutow. Z przyezyn 
znanych tylko jej, Michelle przyznaje graezom po darmowej 
kropce Totemu. Gracze polqczq te poziomy pozniej, w pro- 
cesie tworzenia ducha, ktory bpdzie totemem ich watahy. 
Nastppnie Michelle prosi graczy, by za pomocq siedmiu 
przyslugujqcych im kropek nabywali wylqcznie Atuty od- 
zwierciedlajqce zycie ich postaci przed Pierwszq Przemianq. 

Pierwszym wyborem Jacka jest kropka Status-u odzwier- 
ciedlajqca autorytet, jakim cieszy sip w lokalnej spolecznosci 
jako oficer polieji kampusu. Nie wszyscy go z tego wzglpdu 
szanujq lub podziwiajq, kazdy jednak, kto ujrzy go w mun- 
durze, swiadom jest przewagi, jakq daje mu jego funkeja. 
Nastppne dwie kropki przeznacza na Kontakty, czlonkow 


miodym Uratha i musi jeszcze odbyc wszelkie nauki, ktore spolecznosci, ktorzy udzielajtj wiarygodnych mformaeji. 


By ufcazac poziom zarobkow swej postaci, oczywiscie po 
odjpciu kosztow codziennego zycia i splaty dlugow, daje 
jej kropkp Zasobow. Daje jej rowniez kropkp Jpzykow, by 
pokazac, ze (podobnie jak on sam), postac posluguje sip 
hiszpanskim rownie plynnie, jak angielskim. Wybiera 
rowniez kosztujqce jednq kropkp Wyczucie Kierunku, by 
odzwierciedlic dobrq znajomosc okolicy i latwosc, z jakq sip 
po niej porusza. Ostatniq kropkp Atutow wydaje na kolejny 
pierwszego poziomu rytual, wybierajqc Rytual Dedykacji. 

sc 6 mv : CecA)' povcc^c 

W dalszej kolejnosci Jack zajmuje sip poziomami cech 
pobocznych, warunkowanymi przez cechy postaci. Na 
odnotowuje ten fakt; musi pamiptac, by zajqc sip jej wylicze- poczqtku okresla Cnotp, Skazp i Harmonip (dawnq Moral- 
nieni, gdy ustalona zostanie wartosc Harmonii. nose), po czym bierze sip za jej Silp Woli, Obronp, Inicjaty- 

Przychodzi wipe czas rozlokowania trzech poziomow wp, Zdrowie i Szybkosc. 
cech Uznania. Dwa z nich sq latwym wyborem - jako Przejrzawszy Cnoty i Skazy, Jack postrzega swq 

Polksipzyc i Lowca w Mroku, postac Jacka bpdzie miala po postac jako kogos, kto strzeze Sprawiedliwosci, poddajqc 

poziomie w Honorze i Czystosci. Wybor trzeciego pozio- sip jednak przy tym Lenistwu. Osoba ta pragnie uczynic 


sq czpsciq edukaeji Odrzuconych. 

Kolejnym etapem nakladania szablonu wilkolaka jest 
okreslenie nadnaturalnych zdolnosci postaci. Sq to, mipdzy 
innymi, Pierwotne Instynkty oraz Esencja. Z obiema tymi 
cechami zwiqzane sq ustalone wartosci poczqtkowe. Pier- 
wotne Instynkty majq dla wszystkich postaci poczqtkowy 
poziom 1. Jack decyduje, ze nie dice go na razie podnosic. 
Jego postac nie ogarnpla jeszcze swiata nadnaturalnego i na 
razie musi sip skupiac na tym rzeczywistym, totez wyzsza 
wartosc tej cechy bylaby niezgodna z rzeczywistosciq. 
Poczqtkowa ilosc punktow Esencji rowna jest poziomowi 
Harmonii, wilkolaczego odpowiednika Moralnosci. Jack 
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swiat lepszym, ale : powodu dopadaj^cych j^ zmian ulega 
dezorientacji i nie wie, jak ma sfo do tego zabrac. Nast^pnie 
Jack przyglada sfo Harmonii, ktorej pocz^tkowa wartosc to 
/. Moglby zamienic poziom lub dwa na dodatkowe punkty 
doswiadczenia, ma jednak wrazenie, ze dla jego Polksfozyca 
istotny jest wyzszy poziom Harmonii niz u przecfotnego 
u llkolaka. Cofa sfo zatem do kroku pfotego i zapisuje swej 
postaci 7 punktow Esencji, jako ze obie te cechy majq 
poczatkowo ten sam poziom. 

Siia Woli jego postaci rowna jest sumie jej Determinacji 
1 Opanowania, co daje 4. Obrona rowna jest nizszej z cech 
Zr^cznosci i Czujnosci - daje to 2, jako ze postac dysponuje 
Zr^cznoscfo 2 oraz Czujnosciq 3. Warto jednak nadmienic, 
iz formy Gauru, Urshul i Urhan dodaja t odpowiednio +1, +2 
i +2 do Zr^cznosci postaci, co zwfokszy j^ do 3, 4 i 4. Obrona 
postaci podskoczy wfoc w postaci Gauru do 3 (poniewaz jej 
Zr^cznosc i Czujnosc teraz rowne), pozostaj^c na tym po^ 
ziomie w Urhan i Urshul (gdy postac b^dzie miala Zr^cznosc 
4 i Czujnosc 3). Rowniez Inicjatywa postaci ulega podobnym 
zmianom. Zaczynaj^c od postaci Hishu, cecha ta przyjmuje 
wartosc rown^ sumie Zr^cznosci i Opanowania (w przypadku 
postaci Jacka wynosi 4). Pozostaje na tym poziomie w Dalu, 
wzrasta jednak do 5 w Gauru i 6 w Urshul oraz Urhan, wraz 
ze wzrostem Zr^cznosci w poszczegolnych formach. 

Jako kolejne wyliczane sq Zdrowie i Szybkosc, zmienia- 
H ce sfo ze wzgl^du na odmienne czynniki. W podstawowej 
formie Hishu ilosc poziomow Zdrowia postaci Jacka rowna 
jest sumie jej Wytrzymalosci i Rozmiaru. Jako ze jej Wy- 
trzymafosc to 3, a Rozmiar to zwykle ludzkie 5, jej Zdrowie 
wynosi 8. W Dalu cecha ta skacze do 10, jako ze zarowno 
Rozmiar, jak i Wytrzymafosc postaci rosnie o jeden poziom. 
W formie Gauru Wytrzymafosc i Rozmiar postaci rosn^ 
w stosunku do bazowej formy Hishu o dwa, totez Zdrowie 
tej postaci wynosi wtedy 12. W Urshul Wytrzymafosc 
rosnie o dwa, ale Rozmiar tylko o jeden, tak wfoc Zdrowie 
wyniesie 11. W Urhan Wytrzymafosc postaci rosnie o jeden 
w stosunku do Hishu, Rozmiar jednak maleje o jeden, tak 
ze ilosc poziomow Zdrowia pozostaje analogiczna do formy 
podstawowej (dla postaci Jacka jest to 8). Jack uwaznie 
odnotowuje wszystkie warianty na karcie postaci, by nie 
bye zmuszonym do przeliczania wszystkiego od nowa, gdy 
w toku opowiesci jego postaci przyjdzie zmienic form^. 

Szybkosc zalezy zarowno od Sily, jak i Zr^cznosci 
postaci, Jack wylicza wfoc analogicznie jej wartosci w kazdej 
z form. W Hishu dodaje Sil^ (3) do Zr^cznosci (2) oraz mo- 
dyfikatora gatunkowego (5), co daje 10. W Dalu Sita rosnie 
o jeden, Szybkosc wynosi wfoc 11. W Gauru Sita wzrasta 
o trzy, a Zr^cznosc o jeden, co daje 14. W Urshul zarowno 
Sita, jak i Zr^cznosc rosn^ o dwa, a dodatkowo modyfikator 
gatunkowy wzrasta o trzy, co owocuje Szybkoscfo 17. Idem 


ujemnych). Oboje s^ zadowoleni, a wszystko, co trzeba 
zostalo wyliezone i zanotowane dla wszystkich pfociu form. 

6sm: X-skm 

Postac Jacka jest niemalze gotowa do gry, jedynie poza 
kilkoma detalami. Szczegoly te to, mfodzy innymi, krotka 
historia jego przeszlosci, jak rowniez zarys jego przyszlych 
celow. Nalezy do nich rowniez wyjasnienie poziomow 
poszczegolnych cech. Jackowi wfokszosc z odpowiedzi na 
te pytania przyszla naturalnie, w toku tworzenia postaci, 
aezkolwiek uznal za stosowne dodac tlu postaci jeszcze 
kilka rysow. Zdecydowal, iz rodzina postaci (ojeiee, matka 
i mfodsza siostra) pozostaje nieswiadoma jego wilkolaczego 
dziedzictwa. Co wfocej, rodzina ta nie nalezy nawet do ludzi 
wilczej krwi. Postac Jacka ma bye synem z nieprawego loza, 
owocem upojnej nocy spt^dzonej przez matk^ z ciemnym 
typem, ktorego nigdy pozniej nie ujrzala. Ustala rowniez, ze 
rodzice s^dz^, iz pozostal w college’u, by sfo uezye, a nie zyc 
w miescie i pracowac dla polieji. Prawd^ o tym zna wyl^cz- 
nie siostra i wykorzystuje j^ do szantazowania brata oraz 
wymuszania od niego pienfodzy i przyslug. Michelle uprze- 
dza Jacka, iz zamierza zaj^c sfo najistotniejszymi punktami 
zwrotnymi zycia postaci, takimi jak Pierwsza Przemiana, 
iniejaeja plemienna i utworzenie watahy w nadchodzqcym 
preludium. Na razie wfoc Jack wstrzymuje sfo z decyzjami 
w tych kwestiach. Musi jeszcze tylko wymyslic imfo dla swej 
postaci. Zaczyna od ludzkiego miana, nazywa j^ wfoc „Eric 
Russell’' - podoba mu sfo brzmienie tych slow. Decyduje, ze 
ludzie z kampusu mowfo do niego „Russell”. W oparciu o to 
zamierza wymyslic potencjalne imfo uezynkow dla swego 
wilkolaka. Chociaz preludium nie mialo jeszcze miejsca, 
pasuje mu „Russell Owcza Skora” - uwaza to za wlasciwe 
imfo uezynkow, zdaje sobie jednak spraw^, iz wydarzenia 
podezas preludium mog^ zasugerowac cos ciekawszego. 
Wedlug niego wsrod czlonkow swej watahy postac b^dzie 
sfo poslugiwala pelna lub skrocona wersj^ tego imienia. 
„Russellem” b^dzie dla wspolpracownikow i lokalnych 
mieszkaricow, a „Eric” zarezerwowany b^dzie dla rodziny 
oraz tych nielicznych przyjaciol, z ktorymi nie stracil jeszcze 
do konca kontaktu. Ustaliwszy to, postac Jacka gotowa jest 
do rozpocz^cia preludium i odkrycia tego kirn - i czym - 
naprawd^ jest. 

Ce c0 

Przemiana budzi konkretne sily i slabosci, zarowno 
cielesne, jak i duchowe. Wilkolak zyskuje swiadomosc 
prawdziwej gl^bi duchowej mocy, w ktorej sk^pana jest jego 
istota, manifestujqcej sfo na rozmaite sposoby. Moze row- 
niez zyskac koneksje w luzno powfozanej spolecznosci Ludu. 

A/cW-A cecM 



Wilkolaki rodzq sfo jako istoty nadnaturalne, obdarzone 
dusz^ prastarego drapiezey. Jej nadprzyrodzona pierwotna natu 
ra nadaje jej wfoz ze swiatem mistycyzmu, ktorq zdlawic moze 
jedynie absolutne zaniedbanie i uleganie wszystkim popedom. 
Moc duchowej polowy wilkolaczej duszy zwana jest Pierwon 



nymi Instynktami. Kieruje zyciem Uratha we wszystkich jego 
aspektach. Podnoszenie poziomow tej cechy pobocznej wskazuje 
na wzrost znaczenia postaci, zarowno w gronie innych wikota- 
kow, jak i wsrod duchow. Zwi^ksza takze ilosc mocy, ktor^ po- 
stac wlewac moze w Dary i rytualy. Staje sic pot^znym wojownk 
kiem, zdolnym do coraz lepszego l^czenia sil data i ducha. 

Nowo utworzone postaci rozpoczynaj^ gr^ z Pier wot- 
nymi Instynktami 1 , choc poziom poczqtkowy zwi^kszyc 
mozna za cen$ trzech kropek Atutow, nawet dwukrotnie. 

Po rozpocz^ciu gry Pierwotne Instynkty podnosic mozna 
wylgcznie poprzez wydatek punktow doswiadczenia. Zakup 
dodatkowych poziomow na starcie musi bye jakos uzasad" 
niony. Postac mogla przejsc wyj^tkowo brutaln^ Pierwsza 
Przemian^, ktora tr^ciia znaeznie bardziej pierwotne struny 
w jej duszy. Bye moze znana jest z wyjqtkowej m^drosci lub 
niesamowitego potencjalu. Moze nalezec do stawnego rodu 
Uratha lub po prostu miec juz doswiadezenie w obchodze- 
niu sU z nadnaturalnym, jesli od jej Pierwszej Przemiany do 
pocz^tku rozgrywki min^lo troche czasu. 

Wraz ze wzrostem Pierwotnych Instynktow postac 
dysponuje coraz wi^ksz^ ilosciq mocy i staje si^ zdolna do 
wi^kszej liezby nadnaturalnych wyezynow w tym samym 
czasie lub wykonywania ich jeden po drugim. Oznacza to, 
iz rosnie jej ogolny limit Esencji, a takze liezba punktow 
Esencji, ktore wydawac moze w ci^gu jednej tury. Pozwala 
to na korzystanie z pot^zniejszyeh Darow. 

Im wyzsze s^ Pierwotne Instynkty postaci, tym wyzsze 
wartosci osi^gac mogg jej Atrybuty i Umiej^tnosci. Na ich 


zwi^kszanie trzeba jednak wydac punkty doswiadczenia. 
Trzeba jednak zaznaezye, ze poziom Pierwotnych Instynktow 
nie ogranicza poziomow innych cech zwigkszanych podezas 
zmiany form. Gdy postac znajduje si$ w Dalu, Gauru, Urshul 
i Urhan, jej zmodyfikowane cechy mog^ przekraczac limit 
narzucany normalnie przez Pierwotne Instynkty. Ogranicze- 
nie to odnosi siq wylaeznie do wartosci cech w formie Elishu. 

Zdolnosc do przyjmowania postaci Gauru zalezy od jej 
poziomu Pierwotnych Instynktow. Wilkotak moze przebywac 
w tej formie przez liezby tur rowna sumie poziomow jego Wy- 
trzymatosci i Pierwotnych Instynktow, totez wilkotak o Wy- 
trzymalosci 3 i Pierwotnych Instynktach 4, ktory przyjmie 
form^ Gauru, moze w niej pozostawac przez najwyzej siedem 
tur. Postac Gauru omowiona jest szczegotowo na s. 171. 

Pierwotne Instynkty s^ rowniez niebagateln^ pomocq 
przy odpieraniu wptywu niektorych Darow oraz innych 
dziwnych mocy. Im wi^kszy jest poziom tej cechy, tym wi^cej 
kosci znajduje sie w pulach testow spornych wykonywanych 
przeciw takim wptywom. Przyktady takich sytuacji znaj- 
dujc| sU w opisach Darow zamieszczonych w dalszej cz^sci 
niniejszego rozdziatu. Temat jest szerzej omowiony w ramce 
„Konflikt nadnaturalny”, na s. 103. 


Wszystkie wilkoiaki majej problemy w relacjach ze 
zwyczajnymi ludzmi — ich wrodzona natura drapieznikow 
niepokoi ludzi, napawa l^kiem. Gdy wilkotak coraz silniej 









£A\ervc> 

Maks. Esengi/Esenga na tur^ 

10/1 

11/1 

12/1 

13/2 

14/2 

15/3 

20/5 

30/7 

50/10 

100/15 


Pterwotne 


Spoteczny Broczenle 


• dokonac automatycznej aktywacji fetyszu, tak jakby 
test Harmonii si$ powiodl (zob. Fetysze, s. 204 ); 

• w zasi^gu locus wejsc do swiata duchow bez koniecz- 
nosci wykonywania testu. 

• zmienic postac w ramach akcji odruchowej, bez 
koniecznosci wykonywania testu Wytrzymalosci + Prze- 
trwania + Pierwotnych Instynktow (zasady zmiany form 
opisano w rozdziale trzecim 11a s. 170 ); 

• zregenerowac powazn^ rang - proces ten uznawany 
jest za akcjg odruchowej i zastgpuje automatyczne wylecze- 
nie rany lekkiej w danej turze; postac nie moze po wydaniu 
punktu Esencji jednoczesnie zregenerowac obrazenia lek- 
kiego i powaznego, regenerowane jest wyhjcznie to drugie 
(peine zasady regeneracji znajdujq sig na s. 168 ). 

Wydane punkty Esencji mogq bye odzyskiwane na wie- 
le sposobow. Maksymalruj ich liezbg okresla tabela Wplyw 
Pierwotnych Instynktow. 

• Za zgodcj Narratora wilkolak moze odzyskiwac po- 
rn igdzy opowiesciami do trzech wydanych punktow Eseiv 
cji, w celu ukazania, w jaki sposob odswieza zapasy energii 
vv czasie uplywaj^cym poza gnj. Ilosc odzyskanych punk' 
tow Esencji zalezy od dzialan i sukcesow postaci, wed lug 
uznania Narratora. Jesli postac poniosla porazki lub ledwie 
jest w stanie stawiac czola wrogom, zarowno duchom, jak 

i innym Uratha, odzyskuje jeden punkt. Male zwycigstwa 
w sprawach prywatnych bgdz dzialaniach podejmowanych 
przeciw wrogom daja dwa punkty. Powazne zwycigstwa 
oraz wyezyny zapewniaj^ce ich szacunek oraz przychylnosc 
duchow i innych wilkolakow dajcj mozliwosc odzyskania 
trzech punktow Esencji. 

• Gdy wilkolak po raz pierwszy danej nocy ujrzy 
Ksigzyc w fazie swego patronatu, automatyeznie odzyskuje 
punkt Esencji. 

• Postac moze czerpac Esencji z loci, miejsc, w ktorych 
wzajemne oddzialywanie swiatow materii i ducha jest szcze- 
golnie silne (zasady opisujgce loci znajdujg sig na s. 260 ). 

• Pewne rytualy, wykonywane przez pojedyneze wib 
kolaki lub cate watahy, mog^j regenerowac wydane punkty 
Esencji. Jednym z nich sg rytualne lowy, ktorym znaezenie 
nadaje rytual oddaj^cy czesc Lunie, Ojcu Wilkowi, dm 
chom lub roli samych Uratha i odswiezajbjcy wigz kjczaaj 
wilkolaki ze swiatem duchow. 


1 jc uiiia wiiKoiaKi aysponuj^ rezer- 

wami energii bejez^cymi je ze swiatem duchow. Esencja to 
cecha, ktora ukazuje, jak bardzo wilkolak moze podeprzec 
sig swiatem duchow, by dokonywac cudownych wyezynow 
przy pomocy Darow i rytualow oraz spajac swe cialo z mate 
ricj ducha, stajac sig prawdziwie niezrownanym Uratha. 

Esencja mierzona jest wylaeznie przy pomocy punktow 
wydawanych przede wszystkim w celu aktywowania Darow. 
W tej samej turze wolno wydawac punkty Esencji oraz Sily 
Woli. Zgodnie jednak z wczesniejszymi zasadami mozna 
wydac tylko jeden punkt Sily Woli w jednej turze, podezas 
gdy maksymalna ilosc punktow Esencji wydawanych na 
turg regulowana jest poziomem Pierwotnych Instynktow. 
Wilkolak moze wydawac Esencja, by: 

• aktywowac Dar (Dary dostgpne d 1 a Uratha opisa- 
no na s. 102 i nn.); 
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• Wilkolak, ktory zjada miqso wilkow i ludzi (takze ludzi 
wilczej krwi, wampirzych ghuli i akolitow magow), odzyskuje 
jeden punkt Esencji za kazdy punkt obrazen zadany z zamiarem 
pozarcia miqsa swej ofiary. Czyn taki jest ciezkim grzechem, 
mog^cym doprowadzic do spadku Harmonii (s. 181). 


A/CntfA cecM * 



• Chwala (Cahalithowie oraz Krwawe Szpony) - 
Choc na Odrzuconych ciazy brzemiq wstydu, mogi] bye dum- 
ni z tego, kim si]. Wilkolak, ktory znany jest ze swej Chwaly, 
przypomina Ludowi, ze nie kazda walka jest przegrana, nie 
kazda sprawa skazana na porazkq. Chwala jest blogoslawien- 
stwem Luny Panuqtajacej, Ksiqzyca brzemiennego piesniq 
i wspomnieniami. Cahalithowie si] straznikami Chwaly, 
to ich z ad a mem jest inspirowanie czlonkow swych watah 
piesniami, skowytami 1 wyezynami, nawet w najtrudniejszych 
chwilach. Krwawe Szpony lnbtija siq w Chwale, jako ze chwa- 
lebne dokonania czvmi] ich czempionami Ludu, bohaterami 
legend. Duchy szanuji] wilkolaka wielkiej Chwaly, jako ze 





Wilki si] zwierzqtami spolecznymi, instynktownie bu- 
dujacymi hierarchy watah. Wilkolaki dziedzicz^ po swych 
kuzynach czqsc tego instynktu. Duchy zamieszkuji]ce Cieri 
uznaji] hierarchy rang i mocy, w ramach ktorej operuji] 
wilkolaki. Uratha moze zeeheiee poprawic swoj status 
w gronie duchow' i wilkolakow. Uzyskuje tym samym prawo imponujq im czyny wymagajace odwagi i determinaeji. 
do kontrolowania wiqkszego terenu i nauki potqzniejszych 
Darow. Mian] uznania, ktorego pragnie, jest Uznanie. 

Uznanie odzwierciedla reputaejq wilkolaka posrod Ludu 
oraz mieszkancow swiata duchow, nie jest jednak wyl^cznie 
kwestii] relacji spolecznych. Poziomy tej cechy, uzyskiwane 
dziqki rytualnemu uznaniu dla czynow danej osoby, widoczne 
Sc] dla duchow jako znamiona. Gdy wilkolak wkraeza do swiata 
duchow, Uznanie, jakim siq cieszy, staje siq widoczne dla 
kazdego jako sploty jaskrawych, srebrzystych znamion. Wzory 
i obrazy, ktore tworzq te znamiona, zalezg od rodzaju Uzna- 
nia, jakie postac zyskala, podezas gdy ich gqstosc i zlozonosc 
oznaeza jego poziom. Wilkolak o wysokim Uznaniu moze bye 
wyzszy range] od wielu duchow, jak gdyby sam by! Inkarni]. 

Uznanie nie implikuje jakiegokolwiek rodzaju statu- 
su ani slawy, w przeciwienstwie do tzw. Atutow. Pot^zny 
wilkolak moze bye pustelnikiem, ktorego imienia nie zna 
zaden czlowiek. Rownie dobrze moze bye jednak szeroko 


• Honor (Elodothowie oraz Wladcy Burz) - Wilko- 
laki ukrywaji] siq w wilezyeh lub ludzkich skoracb, nie mogg 
jednak ukryc przed sobc] swej prawdziwej natury. Honor jest 
mian] wiernosci i uczciwosci wobec praw Ludu. Jest oznakt] 
szacunku dla wyzszyeh range], hojnosci wobec stoj^cych 
nizej i sprawiedliwosci wobec wrogow. Honor jest blogosla- 
wiehstwem Luny Podzielonej, Ksiqzyca zarowno jasnego, 
jak i ciemnego. Elodoth, kroczqcy sciezke] polksiqzyca, jest 
najblizszy wymogom Honoru. Wladcy Burz dochowuje] Ho- 
noru jako miary pozycji i statusu posrod Uratha, oczekujgc 
od pozostalych plemion takiego samego szacunku, jakim 
darzy ich wlasne plemiq. Duchy oddaji] poklon Uratha wiel- 
kiego Honoru, poniewaz szanujq oddanie i posluszenstwo 
nakazom Przysiqgi, a nie wyt^eznie wlasnej wygodzie. 

• M^drosc (Ithaeurowie oraz Kosciane Cienie) - 
Zgodnie z podaniami to dziqki wtajemniczeniu i zrozumieniu 
posiadanej wiedzy pierwsi Uratha zdecydowali siq zastqpic 


znany posrod duchow i Uratha, jako ze jego zycie bylo peine Ojca Wilka w jego roli, czyniqc Madrosc chwalebn^ cech;} 


dowodow oddania i odwagi. 


Odrzuconych. Madrosc nie jest miari] posiadanej wiedzy, lecz 


Istnieje piqc kategorii Uznania, ich poziomy mierzone si] zdolnosci wykorzystywania jej w najlepszy sposob. Mqdrosc 


jest blogoslawienstwem Luny Kontempluj^cej, Ksiqzyca 
dzierz^cego skrawek swiatla w mroku. Ithaeurowie aspiruji] 
do Madrosci, albowiem tajemnice swiata duchow zdolne sq 
dla niej kategoriami nadrzqdnymi. W zadnym momencie po- pozrec serce osoby pozbawionej zrozumienia i wtajemnicze- 


oddzielnie. Kazda z kategorii jest scisle zwirjzana z konkret- 
nym patronatem i plemieniem, odzwierciedlajac ich idealy. 
Kategorie powicjzane z patronatem i plemieniem postaci si] 


stac nie moze miec kategorii Uznania na poziomie wyzszym 
niz najwvzszy z poziomow kategorii nadrzqdnych. Elodoth 
Lowcow w Mroku o Honor ze ••• i Czystosci •• moze miec 


do trzech poziomow w kazdej z pozostalych kategorii. Nie 


moze ich jednak podniesc do 


, nim nie podniesie do 


tego poziomu Honoru lub Czystosci. 

• Czystosc (Rahu oraz Lowcy w Mroku) - Czystosc 
odzwierciedla utracone idealy Pangei i cnotq umiejqtnosci po- 
dejmowania stusznych decyzji, niezaleznie od ich konsekweneji. 
Choc niewinnosc jest iluzji], o ktorej Odrzuceni mogi] wyk]cznie 
marzyc, wcii]z podejmuji] proby oczyszczenia siq poprzez poswiq- 
cenie i oddanie. Czystosc jest blogoslawienstwem odsloniqtego 

oblieza Luny, ktora nie odwraca twarzy od swych dzieci. Na 

/ 9 * * 

Rahu spoczywaja najpowazniejsze wymogi Czystosci, jako ze je- 
dynie sprawiedliwi moga okielznac dziedziezoni] przez nich furiq. 
Bez Czystosci Rahu stalby sie wsciekk] bestia. Lowcy w Mroku 
cenii] Czystosc w uwielbieniu dla nieskazonego swiata i tradycji 
Uratha. Duchy szanuji] wilkolaka o wielkiej Czystosci, poniewaz 
ten dolozyl wszelkich staran, by zmazac winq swych przodkow. 


nia. Kosciane Cienie uznaji] wagq Mgdrosci ze wzglqdu na 
sciezki, jakie ta pozwala im obrac w licznych swiatach. Duchy 
szanuji] wilkolaka wielkiej Mgdrosci, poniewaz dziala on ze 
zrozumieniem i stara siq poznac ich sciezki. 

• Przebieglosc (Irraka oraz Wladajqcy Zelazem) - 
Czasami sciezka ku zwyciqstwu nie wiedzie przez Czystosc, 
Honor, Chwatq i Madrosc. Niekiedy konieezne jest posluzenie 
siq Przebiegloscii], zdolnosci^ wyboru dzialania sprzeeznego 
z uznanymi metodami, dla dobra watahy. Przebieglosc jest 
blogoslawienstwem Luny Skrytej, Ksiqzyca ukrywajgcego swi] 
twarz. Irraka maja obowiazek doskonalenia siq na sciezce 
Przebieglosci, wykorzystywania podstqpow zamiast instynktow, 
skrytosci zamiast brutalnosci. Wladajacy Zelazem uznaji] zna- 
czenie adaptaeji i przyswajania - Przebieglosci - dla zdolnosci 
przetrwania. Swiadomi si], ze jesli Uratha nie bqdi] nadgzac za 
swiatem, wciijz siq zmieniajqc, stani] siq tylko legend^ we wspo- 
mnieniach Cienia. Duchy rozpoznaja talent wilkolaka wielkiej 
Przebieglosci, gdyz tylko prawdziwi mistrzowie tej sztuki potra- 
fii] robic z innych glupcow, sami nie popelniajac glupstw. 





Rozdziat XX * Postac 



t frZ'Vz.UMlC - XT^CC^Uj CA^M£A 

Postac rozpoczyna gr^ z trzema poziomami Uznania. Po 
jednym : nich muszq otrzymac kategorie nadrz^dne, powiqza^ 


Dodatkowo suma wartosci cech Uznania okresla honorowq 
Rang^ przyznawanq postaci w relacji z duchami (s. 272) 

[/'XTMxrv, 



ne : jej patronatem i plemieniem. Elodoth Koscianych Cieni 
mu si zaczqc gr^ z przynajmniej jednym poziomem Honoru 
i Madrosci. Trzeci punkt gracz 
wolq. Postac ta moze 


Nie zdarza si^ to zhyt cz^sto, jednak czasami wilkolaki 
przechodzq do innych plemion. Bye moze wyznawane przez 
nie ideologic stajq si^ sprzeczne z idealami danego plemie- 
nia albo tez to czlonkowie plemienia stanq w obronie wan 
tosci kompletnie sprzecznych z tym, co postac jest w stanie 
zaakceptowac. Choc wilkolak moze okazac si$ niezdolny 
do dalszego zycia wsrod swych wspolplemiencow, niewielu 
z nich zaakceptuje perspektywt^ jego odejscia. B^dzie si^ 
°na wiqzala z nieprzyjemnym okresem przejsciowym. Pro- 
ces zmiany plemion opisano szerzej na s. 150. Tymczasem 
najwazniejsze, by gracz byl swiadomy, ze zmiana plemie' 
nia kosztuje jego postac kropkt^ (a przypuszczalnie nawet 
wi^cej) w cesze Uznania zwiqzanej z dotychczasowym 
plemieniem. Jesli wi^c postac byla jednym z Wladajqcych 
Zelazem, stracilaby kropk^ Przebieglosci. By jq odzyskac, 
musi liezye si<^ z koniecznosciq wydania odpowiedniej ilosci 
punktow doswiadezenia oraz wywarcia wrazenia czynami 
sprytu na duchach lub innych Odrzuconych. 

Nalezy pami^tac, ze wartosc podrz^dnych cech Uzna* 
nia nie moze nrzekrocz VC warfnsci rprll tvzhlrTPi Invrh I^clt 


rosci^ 

tia) • ,ale takze 
i Mqdrosciq 

Uznanie moze bye nabywane za pomocq punktow do- 
swiadezenia w toku gry, spoleczny aspekt zdobywania Uznania 
powinien bye jednak odgrywany. Szczegoly wymagari stawianych 
odgrywaniu nabywanego Uznania znajdujq si^ na s. 194 i nn. 

Cdy przy pomocy punktow doswiadezenia podnoszony jest 
poziom dowolnej cechy Uznania, postac otrzymuje „bezplatnie” 
Dar poziomu rownego nowemu poziomowi cechy. Dar ten wy- 
brany musi bye z nadrz^dnych list, zwiqzanych z patronatem lub 
plemieniem postaci. Przykladowo, jesli Honor Lowcy w Mn> 
ku b^dqcego Brzemiennym Ksi^zycem wzrosnie z • do • • 


i me muze naoyc uaru o pozionne wyzszym mz naj' 
wyzsza z nadrz^dnych cech jego Uznania. Jesli prowadzony prze: 
graeza Rahu Koscianych Cieni dysponuje Czystosciq • • • oraz 
Mqdrosciq • , moze posiadac najwyzej trzeciego poziomu Dary, 
nie wolno mu posiadac Darow poziomu czwartego. Jesli jego 
najwyzsza nadrz^dna cecha Uznania zostanie podniesiona, wob 
no mu b^dzie nabywac odpowiednio wyzszego poziomu Dary. 

Uznanie dziala rowniez jak modyfikator zwi^kszajqcy pule 
aktywacji Darow. Kazdy wymagajqcy testu aktywacji Dar korzysta 
z puli Atrybutu + Umiej^tnosci + cechy Uznania. Jesli postac nie 
posiada odpowiedniego rodzaju Uznania, nie sq na niq nakladane 
modyfikatory ujemne. Po prostu nie zyskuje dodatkowych kosci. 
Wi^cej informaeji podano przy opisach Darow na s. 102. 

Uznanie jest miarq estymy, jakq postac cieszy si^ 
posrod Ludu; przy jego pomocy wplywa na interakcje 
pomi^dzy wilkolakami, zwlaszcza jesli te wywodzq si^ 
z tego samego plemienia. Gdy postac przestaje ze wspob 
plemiencami, nalezy zwi^kszyc pule jej testow Spolecznych 
0 wartosc zwiqzanej z plemieniem cechy Uznania. Gdy 
dwaj Wladajqcy Zelazem negocjujq ze sobq kontrakt i jeden 
z nich dysponuje Przebiegtosciq 3, nalezy dodac trzy kosci 
do jego puli Manipulacji + Perswazji. Gdy jednak przepro- 
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Postac wilkolaka teoretyeznie moze posiadac 
z Atutow dost^pnych dla zwyklych ludzi, z kilkom 
obwarowaniami. Wilkolak moze wsrod swvch snr 




cow i kontaktow miec, przykladowo, czlowieka wilczej krwi. 
Niektore z Atutow przedstawiaj^ jednak dla wilkotakow 
mniejszq wartosc niz dla ludzi. Naturalna Odpornosc, na 
przyklad, istotna jest wyl^cznie w sytuacji walki z dzialaniem 
chorob nadnaturalnych, ze wzgl^du na nie s a mow it 3 odpor- 
nose Uratha na choroby i infekeje. Style Walki nie mogq bye 
wykorzystywane w formach Gauru, Urshul i Urhan. Nalezy 
tez zastrzec, ze wszelkie wymagania stawiane cechom postaci 
odnosz^ si$ do formy Hishu. Postac musi dysponowac wn> 
dzon^ sitq, by nabywac okreslone Atuty Fizyczne, nie moze 
nadrabiac brakow, zmieniaj^c postac. 

Wszystkie wilkolaki rozumiejq podstawy Pierwszej Mowy, 
wystarczaj^ce do tworzenia zdari nie bardziej zlozonych niz „Ja 
chc$... Ty daj” lub zrozumienia, ze dany duch zadaje im pytanie, 
grozi im lub blaga o litosc. Zdolnosc ta stanowi mieszank^ intu- 
icyjnego zrozumienia i szkolenia otrzymywanego przed iniejaej^ 
plemienn^. Jesli graez pragnie petnej plynnosci w poslugiwaniu 
si^ Pierwsz^ Mow^, musi nabyc kropk^ Atutu J^zyk. Pierwsza 
Mowa nie posiada wspolnej formy pisemnej, postac b^dzie 
jednak w stanie „odczytywac" symbole wyryte przez duchy. 

Ponizsze Atuty zostaly zaprojektowane z mysl^ o wilkola- 
kach i odpowiadaj^ przewagom niedost^pnym dla zwyklych ludzi. 

C* DC 

Efekt: Postac posiada fetysz - narz^dzie lub brori 
przesycone przykutym do nich duchem. Przedmiot ten mogl 
zostac odziedziczony po krewnych, otrzymany od innego 
wilkolaka, samodzielnie wykonany przez postac w ramach ry- 
tualu inicjacyjnego lub odebrany sprzymierzericowi zmartemu 
podezas preludium. Jakiekolwiek bylyby tego powody, postac 
rozpoczyna gr^ z dostrojonym do siebie fetyszem. 

Fetysz jest przedmiotem o poziomie mocy rownym pozk> 
mowi nabytego Atutu. Jeden poziom Fetyszu rownowazny jest 
trzem talenom (pomniejszym fetyszom, zob s. 205), ktore mogq 
bye rowniez wieloma kopiami tego samego talenu. Postac moze 
posiadac wiele fetyszy juz na pocz^tku gry, o ile tylko suma 
kropek przeznaczonych na ten Atut nie przekraeza pi^ciu. 
Graez moze wi^c wydac nan cztery kropki, daj^c postaci B$- 
ben Duchow (jedna kropka) i Maskt^ Zycia (trzy kropki). Po- 
stac nie moze jednak rozpocz^c gry z czwartego poziomu klaive 
i Blyskiem (dwie kropki). Kolejne fetysze mog^ bye nabywane 
podezas gry, w miar$ rozwoju kroniki, nie mog^ jednak bye 
nabywane poprzez wydatek punktow doswiadezenia. 

Przykladowe fetysze opisano w rozdziale trzecim 

(s. 204-209). 

Acrtr (decs uzcmIW ; szeciM-Jic} 

Efekt: Wilkolaki wiod^ niebezpieczny tryb zycia. S 3 
silnie zwiqzane ze swiatem duchow i musz^ nieustannie 
stawiac czola zagrozeniom nie do poj^cia dla zwyczajnych 
ludzi. Aby latwiej radzic sobie z tymi przeszkodami, Uratha 
zawieraj^ z rozmaitymi duchami pakty o wzajemnej pomocy 
i wsparciu. Wiele watah wynosi ten zwyczaj na nowy po- 
ziom, przykuwaj^c ducha do swej watahy w roli jej patrona 
i totemu. Relacje watahy z totemem przypominaj^ nieco 
pakt o nieagresji pomi^dzy dwiema armiami sprzymie- 
rzonymi przeciw wspolnemu wrogowi. Totem troszczy si$ 


o watahy, ta zas pracuje ci^zko, by go wspierac i honorowac. 
Zwi^zek ten jest stary jak swiat. 

Atutem tym dziel^ si$ wszyscy czlonkowie watahy. 
Kazdy, kto dodaje poziomy swego Atutu do wspolnej puli, 
ma prawo do czerpania z tego tytulu korzysci, a sam totem 
rosnie dzRki temu w sil$. Kropki wydane na ten Atut wy- 
dawane S 3 na totem watahy, co zwi^ksza jego moc na kilka 
sposobow. Peine zasady tworzenia totemow watah znajdujq 
$i$ w rozdziale trzecim, na s. 186-194. 

Ac W 

Efekt: Postac powiqzana jest genetyeznie z liniq wilkola^ 
kow, krew wilkolaczych przodkow jest w jej zylach szczegolnie 
silna. Zapewne przez cale zycie obserwowala wokol dziwne 
zjawiska. Duchy i Uratha mogq si$ m 3 interesowac, oczekuj^c 
na jej Pierwszq Przemian^ ktora moze nigdy nie nadejsc. 

Osoba ta nie musi bye swiadoma swego dziedzictwa. 
Mogla zetknqc si$ z opowiesciami o wilkolakach, widywac je 
okazjonalnie lub zostac w pelni wtajemniczonq w ich istnienie 
przez swoj 3 rodzin^. Jesli nic o nich nie wie, zapewne wiedzie 
zwykly zywot, ale i tak styka si^ z niesamowitymi zjawiskami, 
co sygnalizuje jej niedopasowanie do otoczenia. 

W obu przypadkach postac automatyeznie otrzymuje 

/ 

Atut Wyczucia Nadnaturalnego (Swiat Mroku: Podr^cz- 
nik Podstawowy, s. 109), zapewniany jej przez sil^ wilczej 
krwi. Ten darmowy Atut musi skupiac si<^ na dzialalnosci 
duchow i wilkotakow. W przeciwieristwie do zwyklych ludzi 
postac traci rowniez podatnosc na Delirium. Sila Woli osoby 
posiadajc]cej Atut Wilczej Krwi zwi^kszana jest o dwa w wy- 
padku opierania si$ wplywowi Delirium. 

Postac tejezy z wilkami nic wzajemnego rozumienia, dzi^ki 
czemu znaeznie lepiej niz inni ludzie odczytuje ich zamiary po 
j^zyku ciala i powarkiwaniach. Nie jest w stanie porozumiewac 
si^ z wilkami - jej zdolnosc do obchodzenia si^ z nimi 
si$ z sily jej krwi. W pewnym stopniu zdolnosc ta przenosi si^ 
rowniez na psy, choc ich pierwotnie wilcza natura zostala znaez- 
nie ostabiona przez wieki hodowli. Postac otrzymuje darmowy 
Specjalizacj^ „Wilki”, jesli posiada Umiej^tnosc Zwierz^ta. 

Atut ten moze rowniez miec zastosowanie wobec postaci 
wilkolaka dopiero oczekuj qcego na Pierwsz^ Przemian^. Jesli 
postac w koncu j^ przejdzie, Atut Wilczej Krwi zostanie przez 
ni$ utracony. Oprocz tego, jesli postac stanie si^ jakqkolwiek 
istot^ nadnaturaln^ - ghulem - poddana zostanie wampirzej 
Przemianie lub Przebudzi si^, Atut ten rowniez zostanie utraav 
ny. Nietrudno zerwac wi^zi ze swym wilkolaczym dziedzictwem. 

Wilcza Krew dost^pna jest wyt^eznie dla nowych po- 
staci. Nie mozna nagle w srodku rozgrywki odkryc w sobie 
silnego dziedzictwa wilkotakow. 

Ograniczenie: Wilkolacze pochodzenie nie jest 
blogoslawienstwem. Postac wystawiona b^dzie na wplywy 
niepoj^tych istot i fenomenow. Jest rowniez postrzegana jako 
najslabsze ogniwo wilkolaczego stada. Ich wrogowie, chc^c 
przekazac cos owym wilkolakom, mog^ wziqc postac na cel. 
Gdy majc| miejsce przerazajqce lub wyj^tkowo dziwne zdarze- 
nia, wszystkie testy majqce zapobiec pojawieniu si^ zaburzen 
psychicznych wykonywane s^ z modyfikatorem -1. Modyfika- 
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tor ten nie dotyczy testow degeneracji wynikajqcych z grze- 
chow popelnionych przez postac, ma jednak zastosowanie wo- 
bee testow takich jak Determinacja + Opanowanie testowane 
w obliczu jakiegos odrazaj^cego pokazu. Dose czpsty kontakt 
: tego rodzaju scenami w koncu redukuje zdolnosc postaci do 
zaehowywania rownowagi psychicznej. 


Przemiana: Gdy Rahu przemienia sip po raz pierwszy, 
musi sie to skoriezye rozlewem krwi, poniewaz Ksipzyc plonie 
turn], przedstawiajtjc oblieze Luny Niszczycielki. Wielu Rahu 
kroezy przez zycie z dlorimi splamionymi krwi^ swych bli- 
skich, potworntj pamiatka po ich pierwszej wilkolaczej nocy. 

Cytat: Jestjuz na to za pozno. Gdyby jeszcze istnial dla 
ciebie jakis den nadziei, ktorys z moich przyjaciol bylby tu , 
probujqc ocalic resztki twej upodlonej duszy ■ Nie ma ich tu 
jednak -jestem tylkoja. Mozesz zeeheiee zctmknqc oezy ■ Tak 
bgdzie dla ciebie najprosciej. 

CMAUtt*. rA/A/y vc 

W rownym stopniu k apian i historyk, wyrocznia i he- 
rold wojny - Cahalith jest glosem Luny. Bye Brzemiennym 
Ksipzycem to bye npkanym przez senne wizje, postrzegac 
zdarzenia w szerokim kontekscie, odczuwac scieranie sip 
wiasnych mysli i instynktow domagajqcych sip wyrazenia. 
Luna staje sip muz^ tych, ktorzy przechodz^ Przemianp pod 
Brzemiennym Ksipzycem, jest jednak surowq paniq. Cahali- 
thowie muszc| znalezc ujscie dla nadsyianych przez nia c wizji, 
w przeciwnym razie ogarnie ich szalenstwo. 

W szerszym kontekscie spoleczenstwa Odrzuconych 
Cahalithowie sq straznikami rozproszonych elementow wib 
kolaczej kultury. To oni pamietaja t dawne piesni i opowiesci. 
Patrzq rowniez w przysziosc, starajqc sip znalezc w dawnych 
zdarzeniach rozwi^zania przyszlych problemow. Nawet 
ci sposrod Brzemiennych Ksipzycow, ktorym poskqpiono 
prawdziwego talentu snucia opowiesci, ukladania piesni lub 
tworzenia dziel sztuki, mogq wyrazac swe wizje skowytem. 
Mowi sip, iz nie ma nic bardziej poruszajtjcego niz skowyt 
Brzemiennego Ksipzyca. Ponoc nawet wilkolaki Nieska- 
lanych Plemion poruszone zalem przystaj^ na chwilp, gdy 
slysz^ w oddali nios^cy sip skowyt Cahalitha Odrzuconych. 

W ramach watahy Cahalith zazwyczaj pelni rolp 
rezerwuaru wiedzy, ktorej brakuje pozostalym. O ile Ithaeur 
pojmuje swiat duchow, Elodoth uezy sip rozsadzac serca, 
a Rahu szkoli sip w sztuce wojny, Cahalith jest w stanie 
dostarezye niemal kazdy rodzaj informaeji. Najczpsciej jest 
sercem watahy, inspirujac swych braci do jeszcze zajadlej- 
szej walki, podtrzymuj^c ich na duchu. Wataha, ktora nie 
posiada Brzemiennego Ksipzyca, musi dokladac staran, by 
odkryc istotne dla sprawy dane, zwtaszcza jesli rzecz dotyczy 
dawnych legend. Bez Cahalitha wataze zabraknie w walce 
zapalu i poswipcenia, nie bpdzie bowiem tego, kto by przy- 
pomnial, o co tak naprawdp wataha walczy. 

Nadrzpdna cecha Uznania: Chwala 

Specjalizacje: Rzemioslo, Ekspresja, Perswazja 

Listy Darow: Brzemiennego Ksipzyca, Inspiracji, 
Wiedzy 

Dar patronatu: Prorocze sny. Raz na cat^ opowiesc 
graez ma prawo poprosic Narratora o wieszczy sen, dajacy 
wskazowkp na temat wyzwan, z ktorymi zmagac ma sip 
Cahalith. Postac musi przespac przynajmniej cztery godziny, 
by snic o przyszlosci. Sen zawsze spowija zaslona symboli, 
ktore Cahalith musi zinterpretowac. Porady dotycz^ce 
narraeji proroezyeh snow znajduj^ sip na s. 217. Dodatkowo 




&unr. Kszdzrc vi \thjcvi hzk 

Patronat Rahu nominalnie jest blogoslawienstwem, 
aezkolwiek niewiele Uratha postrzega go w ten sposob, jako 
ze darem pelni jest oblakahcza furia. Gdy twarz Luny swieci 
pelnym blaskiem, swiat duchow staje sip bardzo niebezpiecz- 
nym miejscem. Gniew Ksipzyca przesyca krajobraz Cienia, 
czyniac duchy bardziej brutalnymi i agresywnymi. Wilkolaki 
z trudem opieraj^ sip napadom agresji, a Odrzuceni, ktorzy 
przejdc) Pierwszy Przemianp w swietle Ksipzyca w pelni, staje] 
sip zajadlymi i potpznymi wojownikami. 

Pomimo potpgi przepetniajacej go furii, Rahu nie zawsze 
jest berserkerem i nie powinien bye postrzegany jako „bez- 
myslny". Wielu sposrod Uratha tego patronatu staje sip wni- 
kliw ymi dowodcami na polu bitwy, fundamentami zdolnosci 
bojowych swojej watahy. Niektorzy Sc] zdolnymi taktykami, 
doskonak]cymi intelektualne aspekty sciezki wojownika. 
Wszyscy jednak staraja sip jak najlepiej wypelniac swe zada- 
nia, panowac nad agresja, oczyszczajac duszp z nieprawosci. 

Rahu pelni^ w wataze dose oczywista rolp. Majq bye 
wojownikami z pierwszej linii, jako pierwsi uderzac na 
wroga i jako ostatni schodzic z pola bitwy. Wataha posiada- 
jqca silnego Rahu ma o wiele wipksze szanse na przetrwanie 
zagrozen swiatow ducha i materii. Ksipzyc w Pelni nie tylko 
uzyeza wataze swej sily, daje jej rowniez wglqd w slabosci 
wrogow. Wataha pozbawiona Rahu musi uwaznie wybierac 
okazje, by wlqczyc sip do walki, poniewaz brakuje jej wojow- 
nika, na ktorego sile moglaby polegac. 

Nadrzpdna cecha Uznania: Czystosc 

Specjalizacje: Bijatyka, Zastraszanie, Przetrwanie 

Listy Darow: Dominacji, Ksipzyca w Pelni, Sily 

Dar patronatu: Wejrzenie wojownika. Raz na sesjp 
Rahu moze podj^c probp „odczytania” sily przeciwnika, 
dzipki czemu bpdzie w stanie okreslic, ktory z nich jest 
potpzniejszym wojownikiem. Graez wykonuje test puh] 
Czujnosci + Pierwotnych Instynktow. Sukces oznaeza, 
ze wilkolak jest w stanie z grubsza orzec, czy zagrozenie 
go przerasta, podezas gdy wyjatkowy sukces daje mu 
dokladniejsze zrozumienie roznicy w klasie wojownikow 
(odpowiedziq moze wtedy bye „Jest o wiele potpzniejszy 
ode mnie”). Dramatyczna porazka oznaeza powazny blad 
w ocenie sily przeciwnika. Umiejptnosc ta uwzglpdnia 
wyl^cznie zdolnosci, z ktorych mozna skorzystac w bez- 
posrednim starciu. Wilkolak moze wipe uznac dobrze 
wyszkolonego wampirzego zabojep za „slabszego” od siebie, 
podezas gdy ten w starciu moze okazac sip znaeznie trud- 
niejszym przeciwnikiem, o ile tylko bpdzie mogl wybrac 
czas i miejsce spotkania. 








Cahalith automatycznie zyskuje jedn'3 kostkp we wszystkich 
testach Okultyzmu wykonywanych w celu interpret acji 
omenow lub rozwi^zywania mistycznych zagadek. 

Przemiana: Darem Luny dla Brzemiennego Ksipzyca 
sq wizje, podczas Pierwszej Przemiany jednak mogq one stac 
sip przytlaczajqce. Napor zapachow, dzwipkow, materialow, 
smakow, barw i innych bodzcow czpstokroc wystarcza, by 
utracic samokontrolp. W innych przypadkach wilkolak 
doswiadcza wizji swiatow niematerialnych - po czpsci ha- 
lucynacji, po czpsci omenow ze swiata duchow. Czpstokroc 
doprowadzony do ostatecznosci Cahalith wydaje z siebie 
skowyt wyrazajqcy jego 4k, dezorientacjp i zachwyt - sko- 
wyt, ktory moze nan nakierowac inne wilkolaki. 

Cytat: Uniescie glowy! Przebijcie skowytem niebo! Wy - 
razcie swoj gniew, zed, swojq rozpaez i nadziejg! Niech uslyszy 
was Wielka Luna, niech styszy, ze jej dzieci trwajq w sile! 

Polksipzyc trwa w stanie rownowagi i rownowaga jest 
darem Luny dla Elodotha. Ci, ktorzy Przemieniaj^ sip w swie- 
tie polksipzyca, dotknipci zostaj^ poczuciem rozdwojenia 
i czerpiq silp z tej dychotomii. Elodothowie sq spdziami i ka- 
tana, potrafi^ rozsqdzic kazdy spor i idealnie spisujq sip w roli 
glosu prawa. S3 rowniez ambasadorami Uratha w swiecie 
duchow, zdolnymi do kompromisow i negocjacji z duchami. 

Wszystkie wilkolaki zyyq na pograniczu ludzi i wilkow, 
materii i ducha, jednak to Polksipzyc najbardziej swiadom 
jest tego podzialu. Te niezalezne od niego czynniki jeszcze 
mocniej dopinguj^ Elodotha do trwania w rownowadze. 
Polksipzyc moze wobec tego dokladac staran, by sppdzac 
rownie wiele czasu w postaci wilczej, co w ludzkiej. Moze 
czuc sip zobowi^zany do odwiedzania swiata duchow po 
przedluzaj^cym sip pobycie w swiecie materii. 

Elodoth jest centraln^ postaci§ kazdej watahy. Jest 
zdolny do zrozumienia zarowno Szalu i pasji Ksipzyca w Pelni 
oraz Cahalitha, jak i samotniczego mistycyzmu Ithaeura czy 
aroganckiej pozy Nowiu. Czpsto staje sip adwokatem diabla, 
podwaza decyzje alfy, o ile sam nim nie jest, jesli tylko z jego 
perspektywy istniejc| inne mozliwe rozwi^zania. M^dry 
Elodoth traktuje jednak sw^ rolp powaznie i nie naduzywa 
przywileju weta. Podczas krwawej rozprawy nie ma miejsca 
na kwestionowanie autorytetow. Posiadana przez Polksipzyce 
perspektywa obu stron kazdej sytuacji pozwala im na wybor 
slusznej drogi postppowania, zamiast prostego promowania 
odmiennych rozwi%zan, niezaleznie od ich slusznosci. 

Nadrzpdna cecha Uznania: Honor 

Specjalizacje: Empatia, Dedukcja, Polityka 

Listy Darow: Polksipzyca, Wtajemniczen, Ochronne 

Dar patronatu: Poslaniec do swiata duchow. Elodoth 
otrzymuje automatycznie dwie kosci do wszystkich testow 
Empatii, Ekspresji, Perswazji lub Polityki, zwiqzanych z pro- 
wadzeniem negocjacji z duchami. Premia ta nie ma zastoso- 
wania w przypadku prob zastraszenia lub podporz^dkowania 
sobie duchow. Od Elodotha oczekuje sip dobierania slow 
i darow, okazywania swiadomosci punktu widzenia duchow. 


Przemiana: Podczas Pierwszej Przemiany wilkolak 
moze zdac sobie sprawp z tego, ze cos w jego otoczeniu jest 
nie w porzqdku i probuje naprawic sytuacji w miarp mozli- 
wosci. W stanie swej dezorientaeji jednak Elodoth nie moze 
dokladnie ustalic, co i dlaczego probuje naprawic. Moze 
zedrzec pazurami asfalt i odslonic naga ziemip w podswiado- 
mej probie zrownowazenia energii natury i ludzkosci. Moze 
naprzemiennie zmieniac postac od ludzkiej do wilczej, az 
wreszeie zatrzyma sip w Gauru. Niewielu Polksipzycom udaje 
sip rzeczywiscie „naprawic” cokolwiek podczas oblpdu Pierw- 
szej Przemiany, co jednak nie powstrzymuje ich od podejmo- 
wania takich prob. Czpstokroc dzieje sip to jednak kosztem 
ludzi bpd^cych przypadkowymi swiadkami. 

Cytat: „Szanuj swq zwierzyn p”. To me jest losowy ciqg slow. 
To nakaz wyryty w naszyeh zwierzgcych sercach, ktoremu formg 
nadajq ludzkie slowa. Jestes'my lepsi od wilkow, poniewaz mozemy 
zapanowac nad naszymi instynktami. Jestes'my lepsi od ludzi, 
poniewaz nie musimy zabijac, kiedy nie ma takiej potrzeby. Pusccie 
wi$c dziewczyng wolno albo odpowiecie za to przede mnq. 

\Mzavca Vvc-acvJ 

Sierp ksipzyca jest patronatem szamana, tego, ktory 
rozmawia z duchami i na nie poluje. Gdy oblieze Luny jest 
ledwie widoczne, staje sip ona ksipzycem wyroczni, boginiq 
i patronkq mistycyzmu. Ksipzycowy sierp naznaeza przemie- 
niaj^cych siq w jego swietle Odrzuconych wtajemniczeniem 
w mistyk^ i wi^zi^ ze swiatem duchow. Sierp Ksi^zyca rzuca 
tylko tyle swiatla, by mozna bylo zauwazyc jego obecnosc 
na niebie, podobnie Ithaeurowie dysponuj^ ilosci^ wiedzy 
wystarezajeje^ im tylko do tego, by napytac sobie biedy. 

Kontakty z duchami to bez w^tpienia niebezpieczne 
zaj^cie. Ithaeurowie dysponuj^ odpowiednimi do tego narz^- 
dziami, obarezeni sq jednak rowniez obowi^zkiem podejmo- 
wania takich kontaktow. Musz^ kroczyc sciezki| szamana 
dalej niz inne wilkolaki. Nie mogq zrezygnowac z udzialu 
w najbardziej przerazajqcych aspektach interakcji z duchami 
ani tez zignorowac miejsc, w ktorych swiat duchow krwawi 
i choruje. Kazdy z Ludu moze przestawac ze wzgl^dnie przy- 
jaznymi duchami, jednak to Ithaeurowie musz^ zmagac sip 
z najzlosliwszymi i najbardziej trucicielskimi z duchow. 

Ithaeur jest ostateczn^ instancj^ we wszelkich spra- 
wach zwi^zanych ze swiatem duchow. Kieruje wszystkimi 
wyprawami w gl^b Cienia i korzysta ze swych mocy, by 
zdominowac duchy w przypadku niepowodzenia negocjacji 
Polksipzycow. Wykonuje rowniez fetysze i najprawdopodob- 
niej wie o rytualach znaeznie wipcej niz inni czlonkowie 
watahy. Wat aha pozbawiona Ithaeura natychmiast staje 
na przegranej pozycji w kontaktach z duchami, zwlasz- 
cza agresywnymi. Choc wszystkie wilkolaki sq w stanie 
w mniejszym lub wipkszym stopniu radzic sobie z duchami, 
w tak brutalnym swiecie, jaki zamieszkuj^, przyda im sip 
kazda pomoc. 

Nadrzpdna cecha Uznania: Mqdrosc 

Specjalizacje: Zwierzpta, Medycyna, Okultyzm 

Listy Darow: Ksipzycowego Sierpa, Zywiolow, 
Ksztaltowania 


Pafronafy 



mm 


Dat patronatu: Mistrz rytualow. Ithaeurowie 
nabywaja ceche Rytualow i same rytualy za punkty 
doswiadczenia po obnizonych kosztach. Kupujqc Rytualy, 
Ithaeur placi rownowartosc nowego poziomu x 4, w punk' 
tach doswiadczenia (zamiast dotychczasowego kosztu 
nowego poziomu x 5). Ithaeurowie nabywaj^cy poszcze- 
golne rytualy musz^ wydac liczby punktow doswiadczenia 
rowntj poziomowi rytualu (zamiast dotychczasowego kosz- 
tu poziomu rytualu x 2). 

Przemiana: Dla Ithaeura Pierwsza Przemiana jest 
objawieniem, po doswiadczeniu ktorego staje siy swiadom 
otaczaj^cego go swiata duchow. Te z nich, ktore uwiy- 
zione s^ w swiecie materii, mog^ zbierac siy wokol niego. 
Moze tez sam wejrzec poprzez Bariery do Krolestwa Cieni. 
Doswiadczenie to moze bye dlari wyjgtkowo przerazajace 
i wrycz smiertelnie niebezpieczne. Wilkolaka moze zauwa- 
zyc potyzny duch, ktory nie bedzie chcial mu pozwolic na 
rozwijanie potenejalu do chwili, gdy sam bedzie w stanie 
zagrozic Uratha. Rzeczy, ktore widzi nowo Przemieniony 
Ithaeur, mogq go pozniej przesladowac, daj^ mu jednak 
motywacjy do dzialan zgodnych z jego patronatem. 


Cytat: Czujesz tg won, prawdoi! Ulice krwawiq, a ich 
ram sa zakazone. Musimy dzicilac szybko. Sduczcie wszystkie 

to C to/ to/ to/ 

latarnie w okolicy. Nim znczn y, musimy go oslepic. 

Z-fSMkJ'Z tePcif'c i7 Aj'cvv^c/, 'XfJZP^ci-CL 

Ci, ktorzy przechodz^ Przemiany w swietle ksiyzycowe- 
go nowiu, Scj. dziwni i nieobliczalni, to Odrzuceni pozba- 
wieni Ksiyzyca. Danym im blogoslawienstwem Luny jest 
zdolnosc kroczenia niezauwazonym, dar oszustwa. 

W wataze Irraka pelni roly zwiadowey, pierwszego, 
ktory podejmuje trop i pierwszego, ktory dostrzega zwierzy- 
ne. Talent do dzialania w skrytosci i oszustw sprawia, ze po- 
zbawionym ksiyzyca Odrzuconym tropienie i prowadzenie 
sledztwa na okreslonym terenie przychodzi o wiele latwiej 
niz pozostalym czlonkom ich watah. To wilkolaki, ktore 
polujcj bez jednego nawet skowytu, ktore zabijajq w ciszy, 
przegryzaj^c gardla. 

Mimo to jednak Irraka nie sq samotnikami. Mogq 
dzialac na skraju watahy podezas lowow, ale poczuwaja siy 
do przynaleznosci rownie mocno jak inne wilkolaki. Ich 
patronat wydaje siy najlzej dotkniyty przez Luny i wielu 
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z nich wciaz uwaza sip za o wiele bardziej Judzkich" od 
pozostalych Uratha. Nawet jesli czasami kroczc] samotnie 
posrod ludzkiego stada, ich miejsce jest w wataze. 

Irraka czpstokroc staj^ sip mistrzami vv plataniu tigli, 
choc z pewnosciq nie robia tego dla zartu. Sztuka ta sluzy 
konkretnym celom - zwodzeniu wrogow lub poprawie repu- 
tacji vvatahy. Najczpsciej to wlasnie im przypada utrzymywa' 
nie istnienia Ludu w tajemnicy przez pozostawianie falszy- 
wych tropow i oszukiwanie okolicznych mieszkaricow. 

Nadrzpdna cecha Uznania: Przebiegtosc 


dwojne Z my stv”, Dodatek Pierwszy, s. 252) oraz w testach 
umozliwiaj^cych okreslenie kierunku, ktory nalezy obrac, 
by dotrzec do najblizszego locus, o ile tylko znajdujc] sip 
w zasipgu jego wplywow (s. 262). 

Przemiana: Ksipzyc w Nowiu moze zachlysnqc sip 
mordercz^ turkp demolujqc wszystko, co spotka na swej 
drodze. Moze rowniez zostac sparalizowany przez lpk - 
wtedy bpdzie staral sip unikac jakichkolwiek kontaktow. 
Jedyntj prawdziwt} cecha wspolna i Przemian przechodzonych 
przez Irakka jest pojawianie sip w wipkszosci przypadkow 


Specjalizacje: Zlodziejstwo, Skradanie sie, Oszustwo instynktu nakazujEjcego ukrywanie si ? oraz mi^kkie i ciche 


Listy Darow: Unikow, Nowiu, Skrytosci 

Dar patronatu: Zmysl zwiadowcy. Jako zwiadowcy 
posrod Odrzuconych Irraka tatwiej rozpoznaj^ vvplywy 
duchow. Otrzymujc] dwie dodatkowe kosci w testach 
pozwalajqcych na spoglqdanie z jednego swiata do 
drugiego, na postrzeganie efemeralnych duchow („Po- 


poruszanie sip. Darem Luny Ukrytej jest zdolnosc poru 
szania sip niezauwazonym, a wielu Irraka korzysta z niej 
instynk townie, by chronic sip w dniu swej Przemiany. 

Cytat: Nie wydawalo ci si$ chyba, ie w miescie jest 
tylko jeden z nas ? Chyba niewiele wiesz o wilkolakach. Nie 
masz tez zbyt wiele czasu na nauk p. Posluchaj. M oi przyjacie - 
le stojq juz u drzwi. 
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Pot^zny ryk przepelnia wiatr oddechem smierci i nawet 
najivigksze drapiezniki pierzchajq w tnvodze. Potwor odchy- 
la sip, stajqc na sliskiej czerwonej skale i wyje w uniesieniu. 

W j ego paszczy slina miesza si$ z knviq. Splywa po poszarpa - 
nym jiitrze , skapujqc na strzaskanego trupa czegos , co niegdys 
bylo czlowiekiem. Oto Suthar Anzuth; oto Krwawe Szpony. 

Gdy Ojciec Wilk ruszal na lowy razem z Pierworodnymi, 
jako pierwszy z nich do boju rzucal sip zawsze Fenris-Ur, a jego 

Niekco- 


Gor. Mowi sip, ze nigdv nie obnazyl ktow przed istotq, ktorej nie 
chciat zabic, ale zawsze zabijal to, co zdecydowal si^ zaatakowac. 

taczqc etos wojownika z wipzia religijnego braterstwa 
odczuwanego wobec swego totemu, Krwawe Szpony stajq sip 
istotami zarowno pola bitewnego, jak i lowow. Ojciec Wilk, jak 
twierdzq, by! przede wszystkim wojownikiem. To wszak po swym 
przodku Uratha odziedziczyli wielk^ silp i straszliwe pazury. 
Zgodnie z ich tokiem rozumowania najpowazniejsze problemy 
nalezy rozwiazywac w sposob ostateczny, a najlepiej poradz^ 
sobie z tym ich kly. Mipkkie i peine przywilejow zycie ludzi, ktore 
prowadzili od urodzenia, bylo klamstwem. Nalezy walczyc i za- 
bijac, by przetrwac i rozwijac sip. Jedynie glupiec nie dokladalby 
wszelkich staran, by stac sie jak najlepszym wojownikiem. 

Bye Krwawym Szponem to nie to samo, co bye Rahu. 
Patronat ten jest dwoistej natury blogoslawienstwem od Luny, 
darem dzikosci 1 brutalnosci okielznywanym przez czystosc. 
Bycie Krwawym Szponem to nie rola zwyklego zabijaki ani 
nawet zolnierza. Ten pierwszy jest samowolnym, lubuj^cym 
sip w przemocy bandyt^, ten drugi zas nie przejawia iniejaty- 
wy, bez wahania wykonuje rozkazy, nie zastanawiajqc sie nad 

motywami swoich dzialan. Zadna z tych postaw nie 

ani dziedzictwa Ojca Wilka. 

)ny d^z^ do osia c gnipcia perfekcji 
aika. W ich mniemaniu wojownik 
b ramip w ramip ze swq watah^. 
>nany przez niego wrog jest znacztp 
istym osi^gnipciem. Nie poddaje sip 
:alu, nie powstrzymuje sip jednak 
zyciern ogromnej sily. Nie zna 
trachu, nie lpka sip nawet smierci, 
z ochotq oddaje zycie, jesli cel, 
o ktory walczy, moze zostac dzipki 
temu osi^gnipty przez pozostaj^ 
cych przy zyciu sprzymierzencow. 

( 7 e wszystkich swych dzialaniach 
ichowuje sip zgodnie z nakazami 
chwaly, odebranymi przez przod- 
kow jako przykazania Fenrisa. 

Niektore Krwawe Szpony zyj^ 


cielem, 
Pozera 
l czem 
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Tworzenie postaci: Czlonkowie tego plemienia czgsto- 7 
kroc maj g trudnosci z poslugiwaniem sig narzgdziami subtelnych * 

w gig hi swych sere. Stajg sig kaplanami plemienia, wychwalajgc relacji towarzyskich, takimi jak Manipulacja bgdz Opanowanie, 
Fenrisa takze tancem, piesniq i przemowami. Kazdy z czlonkow nioga jednak dysponowac wysokim poziomem Prezencji. Wielu 


konaniach, i podtrzymuj^c tych, ktorzy chyla sig ku upadkowi. 
Inni jeszcze uznajg silg swych pazurow, wigkszg jednak widzgc 


tego plemienia swiadom jest odwiecznej prawdy - swiat trwa 
w stanie nieustajgcej wojny, a rzgdzg nim najwigksi wojownicy. 

Wygl^d: Krwawe Szpony dokladajg wszelkich starari, 
by doskonalic sig w sztukach walki. Niektorzy ogromni 
i umigsnieni, inni szczupli i szybey, wszyscy zachow u j 3 jed' 


potrafi wykorzystywac Zastraszanie, by uzyskac to, co chce. 
Plemig kladzie rowniez nacisk na trening Wytrzymalosci. 

Wiele ze Szponow moze posiadac wysokie poziomy Wy- 
sportowania, Bijatyki oraz Broni Bialej juz przed przyst^pieniem 
do plemienia, a tym, ktorzy jeszcze ich nie maj 3, zostajg one 


nak doskonak} for mg, nawet jak 11a wilkolaki. Czgsty udzial szybko white do glow. Nowy czlonek musi nie tylko przetrwac 


w walkach i cwiczeniach skutkuje bliznami i futrem obsy- 


Rytualy Inicjacji Szponow, ale i wyjsc z nich jako zwycigzca. 


panym latami. Kazdy Krw r awy Szpon nosi gdzies na swoim ^ igkszosc Szponow zna przynajmniej podstawy Medycyny. Czg' 


ciele blizng, znak z plemiennego rytualu inicjacyjnego. 

Gdy noszq ladzkie ubrania, zazwyczaj wybierajq stroje 
praktyezne, uszyte z mocnych materialow, takich jak diins. 
Kroje tych ubran raezej nie luzne - przylegaj^ do ciala, by 
trudno bylo za nie chwycic. Wlosy rowniez strzygg w praktycz- 


sto bowiem uezestniezg w sytuacjacb owocujqcych sporq ilosciq 
obrazen, a niekiedy nawet wilkolakom trzeba udzielic pomocy. 

Nadrzgdna cecha Uznania: Chwala 

Plemienne listy Darow: Inspiracji, Szalu, Sily 

Organizacja: Krwawe Szpony pokladajt] wiarg w jak 


ne, nie przeszkadzaj^ce im fryzury. W postaci Gaurn przystra^ najsilniejszych watahach. W wataze skladajacej sig wyk]cz 


jajc] sig czgsto trofeami z cial potgznych wrogow', np. koscnii, 


nie ze Szponow alfq zostaje najtwardszy i najsprytniejszy 


lub ich ulubionymi, tudziez zwiqzanymi z nirni przedmiotami. z wojownikow - zazwyczaj jest to ten, ktory ma najdluzszy 


Totem: Fenris, Wilk Niszczyciel, ich ojeiee i nauezy- 
ciel. Krwawe Szpony zdolaly sklonic go do objgcia roli ich 
totemu wyk]cznie dzigki pokonaniu go w walce. Fenris to 
niszczycielski, rnsciwy bog^wilk, palaj^cy ogromnym i prze- 


staz jako wilkolak. W mieszanych watahach, ktore nie po- 
swigcajq sig tak bardzo wojnie, wigkszosc Szponow z ochotc] 
przyjmuje rolg wsparcia. Walczg o pozycjg alfy wyk]cznie 
wtedy, gdy alia musi bye wojownikiem. Spotkanie dwoch 


razajqcym gniewem wobec tych, ktorzy nie si] jego dzieemi, watah Szponow niechybnie zostanie szorstko uezezone 


a od swych dzieci wymagaj^cy tego samego. 


poprzez splacenie rachunkow krzywd w rozmaitych poje 


T\o: Ci, ktorych przyciqga to plemig, wykazuj^ zazwyczaj dynkach sily, zdolnosci bojowych i wytrwalosci. Nawet rady 

silne tendeneje do ambitnych i agresywnych zachowan, nawet wojenne i pogrzeby przepelnione s;j energiq blisk<] przemocy. 


jeszcze przed Pierwsz^ Przemianq. Cztonkowie plemienia 
czgstokroc byli za czasow szkolnych typowymi „trudnymi 


Loze: Kazdy z Krwawych Szponow stara sig stac 
najwigkszym wojownikiem swiata, jednak Loza Garina 


dzieemi”, a pozniej okazywali sig zbyt konfliktowi, by poradzic idzie o krok dalej. Nastawiona wyj^tkowo bojowo loza ta 
sobie w jakimkolwiek zawodzie. Niektorym udawalo sig jednak zbiera sig w celu odprawiania rytualow dwa razy w roku, 


znajdowac zawody, w ktorych agresja mogla sig przydac. 

Krwawe Szpony pokladajc] wiarg w pokrewieristwo - 
najprawdopodobniej s^ plemieniem najmocniej zwiejzanym 
z konceptenr „rodziny”. Niektore ze Szponow twierdza, ze 


co za kazdym razem koriezy sig seri^ pojedynkow. Niewielu 
wojownikow jest bardziej zdyscyplinowanych, brutalnych 
i krwiozerczych niz czlonkowie Lory Garma. 

Loza Mieczy dziala jako polityezna przeciwwaga dla 


potraiit] dostrzec „znak wojownika” na wilkolakach, ktore, jednoznaeznie wojowniczego nastawienia Szponow. Jaki cel 


ich zdaniem, powinny nalezec do plemienia. Mentalnosc 
wojownika jest w dzisiejszym swiecie coraz rzadsza, co 


ma bycie potgge} na polu bitwy, ktora nie jest warta roze- 
grama? - pytajej Miecze. Wierzq, ze czlonkowie plemienia 


zmniejsza liezbg wilkolakow, ktore jeszcze przed Przemian^ powinni znalezc godniejsze cele i stac sig wielkimi przy- 


swiadome s^ wagi tradycji oraz sztuk walki. 


wodcami wojennymi, a nie tylko wielkimi wojownikami. 


Inicjacja: Nie jest zaskoczeniem, ze wprowadzenie w sze~ hine Szpony uwazajcj, ze Miecze otwarcie sprzeciwiajt] sig 


regi Szponow wymaga pewnego rodzaju fizyeznego testu lub 
starcia. Moze bye to test wytrwalosci, w ktorym osobnik pod 


nakazom Fenrisa, co owocuje lieznymi pojedynkami. 
Ostatnia z loz, Loza Wendigo , skupia sig na brutalnych 


dawany inicjacji przez dzieri i noc wisi na drzewie, albo rytualna i przebieglych metodach walki, specjalizuj^c sig w zwalczaniu 


walka, w ktorej szczenig pragn^ce wstgpu do plemienia musi 


przewazajqcych sit wroga na jego wlasnym terenie. Operuje 


odniesc zdecydow'ane zwycigstwo. Irraka bgdzie musial odkryc w zwartych grupach, czgstokroc odizolowanych od siebie nawza- 


i wykorzystac ukryta slabosc swojego wroga, by pokazac sw] 
przebieglosc na polu bitwy. Ithaeura czeka zdobycie i spgtanie 


jem oraz swych sprzymierzencow przez dlugie miesiqce, zmu- 
szonych wobec tego do polegania na sobie nawzajem. Wendigo 


duchowego sprzymierzenca w ci'c]gu jednego tygodnia, po czym nie zwykli dokonywac frontalnych atakow. W0I3 zakrasc sig do 

rzucenie wyzwania i stawienie czola doswiadezonemu przeciW' kryjowek wroga, a potem zmknac, nim zd^zy zewrzec szeregi. 


nikowi. Rahu bgdzie zobowd^zany do zmierzenia sig z fizyeznie 
slabszym i wywotuj^cym jego wscieklosc wrogiem, po czym 
bez utraty samokontroli zmuszenia go do kapitulacji. Czgscic] 
rytualu inicjacyjnego Krwawych Szponow jest gleboka rana, 
pozostawiaji]ca blizng, ktore] nalezy nosic z duma. 


Terytoria: Zaskakujc]ca liczba Krwawych Szponow 
zamieszkuje terytoria miejskie. W dziezy nie braknie odpowied' 
nich wyzwan i zwierzyny, jednak miasta to obecnosc wampirow, 
czarownikow i innych interesuj^cych przeciwnikow. Szpony 
o bardziej „altruistycznych” aspiracjach zazwyczaj obieraji] jako 


Krwawe Szpony 






SW3 iwierzyn? konkretny rodzaj stworzen (na przyklad pijawki, 
dealerow albo dziennikarzy). Ci, ktorych poprawa dobrobytu 
okolicznych mieszkancow obchodzi znacznie mniej, po prostu 
torrvtikujq svve pozycje, skfaniajqc tub zmuszaj^c duchy do 
wspotpracy w roli sprzymierzencow i infbrmatorow. Niechaj ci, 
ktorzy wypovviadajq wojn? wojownikom, drzq ze strachu. 

Koncepty: towca wampirow, byty reporter wojenny, 
sekundant, miejska vvalkiria, konsultant taktyczny, sza~ 
brovvnik terytoriow, kaptan. 

Cytat: Wyzywasz mnie ? Twoja twarz nie zna strachu , 
slysz? jednak jak przyspiesza twoj puls i czuj§ won potu na twej 
skroni. Nie marnuj mojego czasu. 



Kosdane Cienie: Sprytne i rn^dre, jednak 
ich pierwszym odruchem zawsze jest kom- 
promis. My odwotujemy si? do niego tylko, 
jesii nie ma szans na zwyci?stwo i chwalebn^ 
smierc w boju. |p| 

towcy w Mroku: Dla nich trzy cwierci 
kazdej bitwy rozgrywaj^ si?, jeszcze zanim 
padnie pierwszy cios. Czasami jednak nie do- 
ceniaj^ korzysci ptyn^cych z bycia silniejszym, 
szybszym i lepiej uzbrojonym. 

Wtedaj^cy 2elazem: Nie wszyscy i nie 
zawsze mog? bye wojownikami, oni jednak 
dowiedli swojej wartosci jako wojownicy do- 
stosowani do ich ograniezonego srodowiska. 


W+adcy Burz: Ci, ktorych przep?dzamy, 
to ci, ktorzy caty czas mowi^ nam, jak S3 
pot?zni i jakq dzierz^ wtadz?. Ci, ktorych 
szanujemy, to ci, ktorzy potrafi^ udowodnic 
to w milezeniu. 

Widmowe Wilki: Bawi? si? w wilki 
i ludzi, nie mog^ jednak zaznac spokoju 
w zadnej z tych rol. Gdy juz poradz^ sobie 
z ogniem gorej^cym w sercach, bye moze 
przyjd^ do nas po nauki. 

• • • 

Nieskalane Plemiona: Nasi najgodniejsi 
i najstraszliwsi wrogowie. Nie pragn^ pokoju 
ani kompromisow. 

Wampiry: Maj^ dtugie kiy, jednak to nie 
one czyni^ je groznymi. Nigdy nie stawiaj im 
czota, jesii to one kontroluj'3 sytuacj?. 

Magowie: Wydajs si? ludzmi, nie S3 
jednak tak siabi i podatni na rany. Jesii 
znasz dokiadny zakres mozliwosci maga 
i staje si? on bezposrednim zagrozeniem 
dla tego, co nalezy do ciebie, ruszaj za 
nim w pogon. Jesii jest inaezej, przemysl 
taktyk?. 


Ludzle: Jesii masz rodzin? i choc troch? 
si? m3 przejmujesz, szanuj j3 i bron. Dla 
wszystkich innych szkoda twojego czasu. 








Chlopiec wiedzial, ie wilk na niego czeka. Nie wierzyli 
mu, ani rodzice , ani nine dzieci - nikt. Onjednak wiedzial , 
ie wilk na niego czeka. Wydawalo im si$, ie klamie, ie boi s 
wilkow, jednak wcale si q nie bal Wilk zabil zle istoty, ktore 
scigaly go w snach. Nie pomys'lal o tym, ie moglby spytac , 
dlaczego zlo saga go w snach i dlaczego ten wilk je zabil. Ta 
czy inaczej , wilk zrobil to, po - 
niewai byl Hirfathra Hissu, 
jednym z Koscianych Cienis. 

Legendy Koscianych 
Cieni mowiq o Kamdu- 
is-Ur, Wilczycy Smierci, 

" 

^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ~ ■ -L'~ T ~ r ~ T „ 

rodzace swe mfode. 

Scieala 'ic : chmur.mii 
1 Jostrzegla madro>c 
szybujacego orla. - 

Zatascynowana polowala na 
lqdzie i oceanic, zakochujqc si^ " 
w swych znaleziskach. Te, ktore ij : if 

umilowala, hadala wnikliwie i uczyia si^ od 
nich, zawsze skora odkrywac tajemnice zawar- 
te w etapach zycia. Gdy nie byla w stanie uzyskac 
odpowiedzi, udawata si^ z pytaniami do Ojca Wilka, ktor 
dzielil sig z niq przemysleniami. Nie zdradzal jej jednak 
wszystkiego, zachgcajqc do dalszych lowow. Pokazal drog^ 
do najwyzszych dworow duchow i pomagat jej odnalezc 
wlasne sciezki. Z czasem Kamduis poczula si(^ pewniej, 
zawarla wiele paktow i pomagala Ojcu w pelnieniu jego 
wlasnych obowiqzkow. Gdy zostai zabity, wyla z rozpaczy - 


Wyglqd: N 


giowy. I\azuy z men ma przynosic szcz^scie 

^ j 

-T ! * : ^ o* j3 0 ® 

dziej wyciszone i niezwykte 
z dzieci Ojca Wilka. Jej podroze 
w poszukiwaniu unikalnych poglqdow na najzwyklejsze 
sprawy zaprowadzily jq do dziwnych miejsc i cz^sto to 
ona wyst^powala w imieniu Ojca Wilka przed pomniej- 
szymi dworami duchow. Pierwsze z Koscianych Cieni 
przez lata usilowaly stworzyc rytualy przyzywajqce i pgta- 
jqce Wilczycy Smierci tak, by mogly zawrzec z niq pakt. 

T\o: Wiele wilkolakow, ktore stajq si^ Koscianymi 
Cieniami, jeszcze przed Pierwszq Przemianq styka si$ 
z Gieniem lub swiatem istot nadnaturalnvch. Zauwazaia 










Koidane Cieni e 


niesaniowitym i zlozonym, ze wi^kszosc ludzi nie jest w stanie sobie 


tego wyobrazic. 


Inicjacja: Rytualy inicjacyjne Koscianych Cieni spraw- 


✓ 1 


dzaja gotowosc mlodego do odsloni^cia akceptowanej wczesniej 






ochronnej zaslony ignorancji. Sprawdzaj^ rowniez poziom jego 


samokontroli w zetkni^ciu z tym, co czyha po jej drugiej stronie. 


Mentor Koscianych Cieni moze zabrac potencjalnego wspolple- 




\ 


mienca na wypraw^ w ost^py swiata duchow, na duchowy dwor 


sprzymierzenca Wilczycy Smierci i ocenic wartosc szczeni^cia na 


podstawie wrazenia, jakie uda mu si$ zrobic. Niektorzy zadaja 


mlodym szczeni^tom dziwaczne, zdawaloby sic^, bezcelowe 


zagadki i wysylaj^ je do Krolestwa Cieni po odpowiedzi, 


choc nie zawsze mozna je zdobyc. Niektore z Koscianych 


Cieni twierdz^ nawet, ze zostaty zaakceptowane na 


podstawie niejasnych kryteriow i rekomendacji, 


ktor^ przestawily starszyznie duchy. 


Tworzenie postaci: Mimo ze sprawnosc 


umyslowa jest dla czlonkow tego plemienia 


m 

—j/j 


wyjcjtkowo istotna, prawdziw^ prob^ dla sza- 


manow jest zachowanie Opanowania. Duchy to 


msciwe, gniewne i malostkowe istoty. Najmniej- 


sza nawet gafa moze zerwac wszelkie wypracowane dot^d pakty. 


Wazna jest takze wytrwalosc, gdyz docieranie do prawdziwego zna 


czenia omenu to czasochtonna i zmudna praca. Wiele z Koscianych 


Cieni dysponuje Wyksztalceniem, dzi^ki ktoremu moze prowadzic 


badania. Nauka Przetrwania i Ekspresji nabiera rownie duzego znacze^ 


nia jak wst^p do Okultyzmu. Wiedza o prawdziwej naturze duchow jest 


istotna, ale tak samo wazna jest zdolnosc wytropienia ich i wydobycia od 


nich informacji. Najistotniejszym ze wszystkich jednak jest atut J^zykow. 


Zadne z pozostalych plemion nie ma tylu czlonkow plynnie poslugujq- 


cych si^ Pierwszt| Mow^, j^zykiem duchow. Wydanie punktow Atutow 


na roznego rodzaju rytualy rowniez jest odpowiednim wyborem. 


Nadrz^dna cecha Uznania: Mqdrosc 


Plemienne listy Darow: Smierci, Wtajemniczen, Ochronne 


Organizacja: Kosciane Cienie zajmujq w watahach role raczej 


doradcze. Nawet ich Rahu to bardziej stratedzy niz wojownicy. Nawet 


jako wilki alfa Kosciane Cienie uwaznie planuj^ wyprawy na wojn$ lub 


lowy, wykazujqc niezwykle jak na Uratha poklady cierpliwosci. Rzadko 


zwoluja wieksze zgromadzenia, wolq bowiem spotykac si^ i dzielic infer- 


macjami ze swymi wspolplemiericami na osobnosci. Zgromadzenie watah 


Koscianych Cieni przesycone jest rytualami, cz^sto wykonywanymi 


w dniu szczegolnej koniunkcji planet. Inne plemiona mawiaj^, ze ten, kto 


podslucha, jak Hirfathra Hissu wymieniaj^ sfe tajemnicami, tajemnymi 


imionami czy tabu straszliwych duchow, scfegnie na siebie tuzin przera 


zajqcych kh]tw. 


Loze: Pod^zaj^c za glosem czegos innego, wilkolaki z L ozy Prorokow 


dzialajq jako wieszcze i wyrocznie. Niezaleznie od tego, czy wypowiadajq 


sfe w imieniu samej Wilczycy Smierci, czy tez obcych duchow, ktorych 


w przeciwnym wypadku Uratha by nie znali, daj^ innym wilkolakom 


wgl^d w przyszlosc. Stwarzajq okolicznosci dla przyblizenia zdarzen z ich 


wizji lub dla zapobiezenia im. 


Uznawana za pochodn^ dawnych odlamow Prorokow Loza HeroL 


dovo skupia sfe na biez^cych wydarzeniach, reinterpretuj^c przepowied- 


nie i zapisy historyczne zgodnie z dzisiejszym kontekstem. Co wazniej- 


sze, odnotowuje i analizuje dzialania duchow w poszukiwaniu znakow 


zblizaj^cych sfe zdarzen, o ktorych milcz^ przepowiednie. 
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Cztonkowie Lozy Smierci poszukuj^ m^drosci daw- 
nych duchow. Zapuszczaj^ si$ w gh]b swiata podziemnego 
w poszukiwaniu tajemnic i wiedzy, ktore pochlon^i czas. 
Staraj^ si$ rozszyfrowac ostateczne tajemnice smierci, 
ktorym tylko nieliczne wilkotaki mog^ stawic czola. 

Terytoria: Podobnie jak inne wilkoiaki, Kosciane 
Cienie oznaczajq terytoria skupione wokol loci i bro- 
m3 ich zaciekle. Poprzez przekupstwo lub dominacj^ 
wmanewrowujq okoliczne duchy w przyslugi i swobodnq 
wymian^ informacji. Doskonale orientuj'3 si^ w niu- 
ansach lokalnego swiata duchow. To wlasnie Kosciane 
Cienie najcz^sciej czyni^ z materialnych rewirow duchow 
wybranego typu swoje terytoria. Rewiry takie mog^ bye 
konkretnym skrawkiem autostrady, rzek$ wraz jej doply- 
wami lub sciezkq, po ktorej lata temu przeszlo olbrzymie 
tornado. Cz^sto przenikaj^ przez scislej wyznaczone tery- 
toria innych wilkolakow, przez co decyzja o przej^ciu ich 
odpowiedzialnosci w danej sytuacji wymaga negocjacji 
mi^dzy zainteresowanymi watahami i duchami. 

Koncepty: straznik loci, kartograf Cienia, media- 
tor na dworach duchow, straznik rytuafow, nekroarche- 
olog, nowoczesna Furia, znachor - samotnik 

Cytat: Te blizny otrzymalem od jednego z synow 
Heliosa, ktorego moja wataha uratowala ze szponow 
przemienionego w magath ducha dgbu. Wdzigcznos'c swq 
syn Heliosa okazal, naznaczajqc mnie, bym po zapadni £- 
cm zmroku mogl zaswiadezye Ithalunim o prawdziwos'ci 
naszyeh czynow. 



Krwawe Szpony: Trudno mowic z nimi 
jak z rownymi sobie, jednak wzajemny szacu- 
nek dla naszyeh silnych stron przekraeza ba- 
rier$ slow. A przynajmniej, tak sig wydaje... 


towey w Mroku: Intruzi dla wlasnego 
dobra powinni usluchac cichych nauk -Low- 
cow, a ci nasluchiwac innych glosow. 

W+adaj^cy Zelazem: Ich m^drosc lezy 
we wzorach otaczaj^cych ludzkie zycie, nie 
zawsze jednak S3 wystarczaj^co ostrozni. 

Wfadcy Burz: Dysponuj3 siL^ data i woli, 
dzi^ki ktorym mog3 kroczyc wskazanymi 
przez nas sciezkami, lecz potrzebuj3 naszej 
pomocy w rozwi^zaniu tajemnic napotkanych 
na koncu drogi. 

Widmowe Wilki: Jesli w ost^pach Hisil 
zdotamy odnalezc to, czego brakuje ich du- 
szom, nie b$d3 mogli dtuzej odmawiac uzna- 
nia Plemion Ksi^zyca za swoich braci. 

• • • 

Nieskalane Plemiona: Ich peine nienawisci 
wyznanie ma swe korzenie w pradawnych 
zobowi^zaniach wobec Pierworodnych, nie 
wystarezy to jednak, bysmy odslonili przed 
nimi gardla. 

Wampiry: Dziwne istoty. Dysponuj^ 
mocami przekraczaj^cymi zdolnosci ich ciai, 
a jednoczesnie brakuje im dusz. Czy maj3 
swoje miejsce w porz^dku rzeezy? 

Magowie: Wielka m^drosc, wielkie 
szalenstwo. Bywaj3 najjasniejszym tworem 
ludzkosci lub najgorszymi tyranami swiata 
materialnego. 

Ludzie: Odci^li si$ i S3 nieswiadomi 
tego, co dzieje si^ wokol nich. Ignorancja 
nie jest jednak dla nich ochron3, nie po- 
wstrzymuje takze od wzmacniania mroku 
Cienia. Musimy wi^c polowac. 




Kosciane Cienie 
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Nie po twoi, by swifte miejsca na twotm 



)rtum 7osta^y spiugawione 


Skowyty niosqce sig nocq , przypominaly dzieciom z k~ 
snych wiosek historic opowiadanc przez rodzicow. Opowiesci 

0 mlodych mgzczyznach i kobietach nieroztropnie udajqcych sig 
nocq w mroczny las i pozostajqcych tarn na zawsze. W mia - 
stack lud wysmialby takie „przesqdy \ tu jednak sprawy majq 
sig inaczej. Skowyty przypominaly mieszkahcom wiosek o ich 
miejscu, o slepiach gorcjqcych w oddali , o Meninna, o Low - 
each w Mroku. 

Pierworodni polowali zarowno za dnia, jak i w nocy. 
Wedle opowiesci Lowcow w Mroku, Hikaon-Ur, Czarna 
Wilczyca, by la jednak tq, ktora najlepiej czuta sig noca. Gdy 
wataha Ojca Wilka polowata w nocy, to ona jako pierwsza 
podejmowala trop, gdy zas wataha odpoczywala po trudnym 
dniu polowan, to Hikaon stala na strazy leza swych braci 

1 siostr. Po zachodzie slorica, gdy wschodzil Ksigzyc, nie bylo 
sprawniejszego i bardziej skrytego lowcy niz ona. 

Lowcy w Mroku zajmuj^ sig przede wszystkim miejsca- 
mi polozonymi z dala od wszechobecnego wplywu ludz- 
kosci. Oznaczaj^ wielkie polacie terytoriow w nieskalanej 
dziezy, dbaj^c o uswigeone miejsca i duchy unikalne dla 
tych terenow. Znaj£| naturalne rytmy wybranych przez siebie 
ziem, od cvklu por roku, przez plywy wod, po migraeje 
zwierz^t. 

Te cykle oraz wynikaj^ce z nich zachowania duchow 
wymagajq uwaznej opieki. Lowcy w Mroku przyjmujq na 
siebie dawne obowiqzki Ojca Wilka. By je wypetnic, broni^ 
terytoriow przed wszystkimi, ktorzy naruszaliby ich delikat^ 
nq rownowagg, zarowno beztroskimi ludzmi, niesfornymi 
duchami, jak i ignorujqcymi konsekweneje swego zachowa- 
nia wilkolakami. Zamiast jednak zatracac sig w furii swego 
fanatyzmu, Lowcy prefer ujq subtelniejsze podejscie, podq- 
zajqc za wskazaniami swego duchowego patrona, Czarnej 
Wilczycy. Ostroznie podchodzq zwierzyng, zblizajq sig na 
tyle, by nie zdradzic swej obecnosci i pozostawiajq klarow- 
ne, choc subtelne ostrzezenia odstraszajcjce intruzow - slady 
pazurow na drzewach, stosy ludzkich zgbow, zniszczone 
egzemplarze trwalego ekwipunku survivalowego. Gdyby 
ostrzezenia te zostaly zignorowane, Lowcy przystgpuj^ do 
dzialania, zabijajijc ofiary tak szybko, jak to mozliwe, by nie 
zanieczyszczac otoczenia. 

Mimo wigzi z dzikim terenami i preferowania ich przy 
wyborze terytoriow, Lowcy w Mroku s^ dobrze zaznajomieni 
z ludzkimi miastami. Uwazajq, ze uswigeone miejsca lez^ce 
w Cieniu miast sq nie mniej wazne od tych, ktore lezq poza 
zasiggiem ludzkosci. Czgstokroc opiekuj^ sig istotnymi 
terenami tego typu, bez wywierania wplywu na dziwne eko- 
systemy miasta. Lowcy w Mroku sq doskonalymi drapiezni- 
kami zarowno w miastach, jak i w dziezy. 

Wiele z wilkolakow dol^czajqcych do tego plemienia 
czulo sig nieswojo przed Pierwszi] Przemiana. Nie pasowaly 


do swojego otoczenia ani do spoleczenstwa. Czuly sig zle 
w swoich cialach. Po Pierwszej Przemianie, prawdopo- 
dobnie wywolanej frustracj^, szczenigta w koricu zdajq 
sobie sprawg z tego, ze przez caly ten czas mialy raejg. 

Nie bylo dla nich miejsca posrod ludzi ani w znajomych 
dot 3d cialach, poniewaz by 1 y czyms zupelnie odmiennym. 
Swiadomosc tego faktu przez pewien czas ksztaltuje styl 
zycia Lowcy. Moze porzucic swi] dawn^ tozsamosc i znik- 
wqc w gluszy, rozkoszuj^c sig nowo odkrytym komfortem 
i swobod^. Przepatruje nieznane zwyklym ludziom krainy, 
zabija po raz pierwszy, smakuje cieplego, krwistego migsa 
i doznania te bardzo mu sig podobajej. 

Wygl^d: Rozkoszujqc sig dzik^ nature] i zyciem, Lowcy 
w Mroku spgdzajc] wigkszosc czasu w postaci Urhan. Maj^ 
do dyspozycji peln^ gamg typow umaszczenia i ogolnego 
wygl^du wilkow zamieszkuj^cych dany teren, od brudnych 
i laciatych filter wilkow z bagien Everglades na poludniowej 
Florydzie, po dlugie, kremowobiale futra wilkow Arktyki. 
Czarne umaszczenie identyezne z barw^ futra ich totemu 
nie jest wsrod nich bardziej powszechne niz w przypadku 
pozostalych plemion, niektorzy jednak uznaj^ je za oznakg 
przychylnosci Hikaon-Ur. W postaci Gauru ich futra ciem- 
niejq 1 stajq sig dlugie, a ciala nabieraj^ smuklosci. 

Poruszaj^c sig po ulicach miast, Lowcy nosz^ zwykle 
tak zwany miejski kamuflaz, czyli niemarkowe, trudne do 
c* ^ t\ o ania i nie przyci^gaj^ce uwagi ubrania w ziemi- 
stych kolorach. Ci, ktorzy zy\q poza miastami, a korzystajq 
z ludzkiej formy ze wzglgdu na jej przydatnosc, mog3 nosic 
faktyezny kamuflaz, wykonany z nabytego materialu lub 
skor upolowanych zwierzt]t. Prawdziwi pustelnicy mogi] no- 
sic te same poszarpane ubrania, w ktorych przeszli Pierwszq 
Przemiang. 

Totem: Hikaon, Czarna Wilczyca, jest doskonalym 
drapieznikiem oraz tajemnym strozem swych braci i siostr. 
Czerpie silg z tego, co inni zaniedbujq lub co uwazaji] za 
oczywistosc. Pierwsi Lowcy w Mroku tropili yq latami, nim 
udalo im sig zajsc \q w lezu i wymusic przysiggg objgcia nad 
nimi patronatu. 


Tto: Wilkolaki staj^ce sig Lowcami w Mroku sq 
niezwykle samodzielne jeszcze przed Pierwszy Przemianq 
i zazdrosnie strzeg^ tego, co uznajq za swoje. Wielu z nich to 
samotnicy, pogardliwie odnosz^cy sig do swiata zewngtrz- 
nego, gromadzejey i ukrywajqcy to, co dla nich cenne, nie 
zadajqc sobie pytania o zrodto tej motywaeji. Trudno jest 
im komus zaufac, nawet rodzinie, podswiadomie bowiem 
wlasne zdanie ceniq wyzej niz cudze. Jesli cos zostanie 
im skradzione lub nie bgdi] w stanie zapobiec zniszczeniu 
czegos im drogiego, zdarzenie to moze przyprawic ich o fu- 
rig tak wielk^, ze przebudzi sig w nich Szal, a wraz z nim 
Pierwsza Przemiana. 








Lowca zamierzajqcy bronic swcgo terytorium 
i odstraszac intruzow bez ujawniania siy, musi 
dysponowac Manipulacjq i Zastraszaniem, 
Empatia zas pomaga mu zrozumiec, czego 
- intruz obawia siq najbardziej. Wielu Low- 
cow polega na rytuatach, koniecznych do 
utrzymania zdrowia i swigtosci chronionych 
przez nich miejsc. 

Nadrz^dna cecha Uznania: Czystosc 

Plemienne listy Darovv: Zy widow, 
Natury, Skrytosci 

Organizacja: Lowcy w Mroku wy- 
magajq od przywodcow watah wielkiej 
sily, w zamian ofiarujqc im calkowitq 
lojalnosc. W swym zachowaniu 
; :« |J\ najbardziej ze wszystkich plemion 

a VI \ przypominajq wilcza watahg - 

mm cz^sto nalegajq, by to altie jako 

■ • * • *' . 

4 I A pierwszemu przypadal posilek 

i zwracajq siy przeciw tvm, ktorzy 
~ kwestionujq jego decyzje. Cz^sto 

A posiadaji] zarowno mgskiego, jak 
[Mf i zenskiego przewodnika wata- 

i/yi by. Alfa jest dla nich przy- 
mm m ^ j \ wodcq niezaprzeczalnym, 
■BIB > ,/J a najwyzszej rangi wilkolak 

/ft, A plci przeciwnej funkcjonuje 

/ \ jako pewnego rodzaju „drugi 

//A vv hierarchii”. Osoba ta ma 

.iraB L v V/ \ wigkszq swobod^ w kwestii 

sugerowania poprawek 


i ao aecyz]i airy oraz mowienia 
o sprawach trapiqcych watahg. 
Alfa moze zgadzac si^ z niq, nie 
tracqc przy tym twarzy. 

, Loze: Lowcy z Lozy Harmo - 
# nii poszukujg splugawionych swi$- 
J tych miejsc i starajq sip przywra- 
cac im swietnosc. Zwykle sq oni 
\ wilkolakami o dose wywazonych 
>\ opiniach, starajqcymi si^ tworzyc 
f wlasne terytoria. Kiedy juz to 
uezyniq, broniq ich bez litosci. 

Zmienna i pelna mqdrosci 
Loza For Roku dziala w zgodzie 
z cyklami Ziemi, zmieniajqc swe cele 
i metody dzialania wraz z uplywem 
roku. Skupiajq si^ na wojnie latem, 
lagodzq drog$ ku smierci jesieniq, 
leczq zimq, a na wiosn^ zajmujq si^ 
odnowq duchowq. 


Lowcy w A\r 'o k 





Wilkotaki z Lozy Gniewu dqzq do zemsty za splugawienie 
swietych miejsc lezgcych w obr^bie ich terytoriow i prewencyjnie 
kar:^ intruzow. Posluguj^c si$ straszliwymi mocami zywioiow, 
rozpruwajq kazdego, kto moglby zagrozic temu, co jest im drogie. 


Terytoria: Lowcy w Mroku zdajc| si^ preferowac tery- 
toria polozone glgboko w dziczy, gdzie niemal nic nie zakloca 
spokoju najstarszych loci. Miejsca te S3 wybierane na podsta- 
wie wygody, latwosci oznaczenia oraz mozliwosci ukrycia si^ 
na czas polowania. Wielkie polacie dziczy wymagaj^ mniej- 
szej liczby broni^cych ich Lowcow. Tam, gdzie nie wkracza 
beztrosko czlowiek, szkodliwe dla duchowego klimatu zmiany 
post^pujcj na ogot povvoli. Lowcy S3 jednak zaznajomieni 
z terenami miejskimi, zwazywszy na to, ile niegdys dzikich 
terenow zostalo pochloni^tych i zmienionych przez miasta. 
Mimo tego wciciz trzeba dogl^dac nowego srodowiska. 


Koncepty: msciciel splugawionych ziem, matka szcze^ 
nitjt, niegdysiejszy lobbysta, zwiadowca Cienia, emerytowany 
snajper, zle poinformowany ekoterrorysta, tropiciel N^kanych. 


Cytat: Dalismy mu wiele okazji do zawrocenia, zignoro' 
ival jednak wszystkie nasze ostrzezenia. Niech ivi^c i tak b$dzie. 



Krwawe Szpony: Mozemy zawsze liczyc na 
wsparcie Krwawych Szponow, kiedy jest ono 
potrzebne, niezaleznie czy prosilismy o pomoc, 
czy tez nie. 

Kokiane Cienie: Czy istnieje jakas szcze- 
golna cecha swiata materialnego, ktora kaze 


im zagf^biac sig w najdalsze ost^py Krolestwa 
Cieni, czy tez po prostu jego tajemnice S3 
bardziej zajmuj^ce od petnionych tu przez nas 
obowi^zkow? 

W+adaj^cy 2elazem: Mowi3, ze musz3 
zmieniac si^ wraz ze zmianami swiata. Igno- 
ruj^ jednak te cechy swiata, ktore pozostaj3 
niezmienne. To oznaka ich ignorancji czy tez 
poldadanego w nas zaufania? 

W+adcy Burz: Cz^sto stychac ich wycie 
i widac obnazone kly, a wystarczy-fby cichy 
pomruk z cienia. Nie odbiera im to jednak sku- 
tecznosci w d^zeniu do w-fasnych celow. 

Widmowe Wilki: Plaga trawi^ca serca ludzi 
okalecza takze nasz rodzaj. Przerazeni, rozpro- 
szeni nie wiedz3 nawet czym S3. 

• • • 

Nieskalane Plemiona: Ich szaf i wzajemna 
lojalnosc S3 bez skazy - wszystko inne jest 
plugawe i spaczone. 

Wampiry: Ludzie S3 okrutni i krotko- 

wzroczni. Wampiry S3 okrutne i niesmiertelne. 
Uwazajcie. 

Magowie: Czy zapatrzeni S3 w przysztosc 
i t^skni^ za ludzkosci^ petn^ szacunku, czy tez 
w przyszlosc i sni3 o wtadzy? 


Ludzie: Ci, ktorzy sktonni S3 widziec i siy- 
szec nawet to, co ich przeraza, S3 nadziejq 
swego rodzaju. Pozostali S3 niczym. 






TT/C 


Lxnml 


Szf^NJT Wlyt&fLlUrt i Afc i^SZYStKlCk 'JGhO ^SPQ<&G f 


Detektyw przedarl si$ przez tlum gapiow i grupk§ 
oficerow patroloivych stojqcych iv kr§gu na ulicy. Spojrzal 
na nalezqce do dzikiego zwierzgcia slady pazuroiv na dele 


widzq jednak, ze teoretycznie ludzkosc moze pelnic t$ samq 
rol^. Starajq siq wi$c dotrzymac ludziom kroku, obserwu- 
jqc ich post^py. Gdy czlowiek zmienia oblicze swiata i jego 


kobiety i usmiechnql siq do siebie - podzkvial dzielo swych rqk. Cienia, Wladajqcy Zelazem stosujq najlepsze owoce jego 


Przeprosil i oddalil si § - wilk w owczej skbrze, Farsil Luhal, 
Wladajqcy Zelazem. 

W miastach obecne sq wilkolaki wszystkich plemion, 
jednak Wladajqcy Zelazem twierdzq, ze nikt inny nie jest 
w nich obecny. Ocz 
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samym miejscu, me stajq si 
nie jest dla nich miej 
czego cz^sciq trzeba si$ sta( 
wi^z zarowno due he 
materialna, jak i se 
oraz cielesna. Poza tym to ich 
terytorium. 

Zgodnie 
z legend ami pie- 
mienia, Rdzawy 
Wilk, Sagrim-Ur, 
nieustannie zada- 
wal Ojcu pytania: 
czemu pada deszcz, cze- 
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pomyslowosci do ulepszania i uczczenia swych terytoriow. 

Niemniej jednak Farsil Luhal nie odrzucajq innych ze 
swego rodzaju. Nie chcq wszak bye ludzmi. Chcq jedy- 

nie korzystac z ich 
sily, gdy jest im to 
na r^k(^ i zachowywac 
niedostrzegalnq dla ludzi wi$z 
z Cieniem, pami^tajqc, co Ojciec 
Wilk uznawal za dobre. Przyjmujq 
logikg i zaradnosc ludzkiego umyslu, 
jednoczesnie akceptujqc swe instynkty 
drapiezey. Ich ambiejq jest adaptaeja, 
a nie niewolnicze oddanie ulomnym 
idealom. Sq skrytymi drapieznikami 
ery nowozytnej. W miescie, nie 
majq sobie rownych. 

Wyglqd: Wi^k- 
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mu stojq gory, czemu wiej 
wiatr...? Na kazde z nich 
Ojciec udzielal mu 
odpowiedzi: „Tak juz j 
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i jest to sluszne. Nie trzebc 
wiedziec niczego wi^ 





szosc Wladajqcych 
Zelazem preferuje 
nowoczesne, modne 
stroje, oczekiwane lub 
akceptowalne dla ludzi 
zyjqcych w okolicy. Niektorzy 
wolq przeci^tne, niewyrozniajqce si^ stroje 
biznesmenow klasy sredniej, podezas 
gdy inni probujq trwac w awangar- 
dzie korporacyjnej mody. Jeszcze 
inni wybierajq stroje roznych subkultur obecnych na ich 
terytoriach: od umartwiajqcych sit^ i wytatuowanych ekshibi- 
cjonistow, po miejskie drapiezniki w obcislych, uwydatniajq- 
cych mi^snie koszulkach i znoszonych ciuchach. Niezaleznie 
od wyboru, wszyscy Wladajqcy Zelazem dysponujq aurq 
drapiezey, ktorq naznaezone sq wszystkie wilkolaki, co czyni 
wtapianie si^ w tlo o wide wi^kszym wyzwaniem. 

W formie bojowej niektorzy Wladajqcy Zelazem tworzq 
niepokojqce wizerunki, odzwierciedlajqce miejskie srodowi- 
sko halasu, zroznicowania i grozy. Niektorzy strzygq swe fin 
Sagrim sig zmienil, gdy Ojciec pochwycil go i przygwozdzil tra, barwiq ich k^pki na grozne kolory, inni wplatajq w nie 

lancuchy, wieszajqc na ogniwach metalowe lub szklane 
elementy oraz glify. Czgsc z nich odrzuca jednak tego rodza- 
ju proznosc. Pozwalajq oni dzikosci Gauru, swej prawdziwej 
postaci, przypominac im o tym, ze sq kirns znaeznie lepszym 


Odpowiedz ta nigdy 
Sagrima nie zadowalala. 

Zadawal pytania, poniewaz 
chcial doprowadzac do zmian 
i sprawdzic, co si$ stanie, jesli 
b^dzie mogl zniweczyc cz^sc 

sztywnej rownowagi, na strazy ktorej stal Ojciec Wilk. 
Nigdy nie popart decyzji o smierci Ojca, nie zrobil jednak 
nic, by powstrzymac atak. Nawet gdy Ojciec konal, mio- 
tajqc siq w bezsilnym gniewie, Rdzawy Wilk przyglqdal si<^ 
mu ze skrywanq fascynacjq - wyobrazal sobie, jak sprawy 
sie rozwinq, jesli nikt ich nie dopilnuje. Jednak to wlasnie 


stabnqcym pazurem. „Sprawy nie b^dq mialy sig tak, jak 
powinny - powiedzial mu. - Obserwuj uwaznie ich rozwoj 
i pami^taj: przekazalem ci, co jest dobre". 

Rdzawy Wilk przekazal swq legend^ i osobistq porej? 

Przysi^gi Odrzuconym b^dqeym jego potomkami. Wladajqcy ludzie, ktorymi zdajq si^ bye. 


Zelazem uszanowali jego mqdrosc. Wiedzq, ze Uratha nigdy 
nie bgdq juz wladcami Ziemi, ktorymi byli ich przodkowie, 


Totem: Sagrim, Rdzawy Wilk, zawsze pelen szacunku, 
ciekawosci oraz pomyslowosci i sprytu. To na niego spadla 


Wfatfajqcy Ze 













odpowiedzialnosc za bycie strozem czlowieka 

i sledzenie w imicniu Ojca Wilka 
s wplywu tej istoty na K roles two 



tym trudniejsze, im bardziej szczenip 
stara sip je wykonac. Prawdzi- 
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wym wyzwamem jest wipe ^ 

zdanie sobie sprawy, ze 

rytuai skonstruowany jest 
\ przeciw niemu, i poradze 

\ nie sobie z tym faktem 
\ przy pomocy roz- , 
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bogatej v I S 

argumentaeji i rozwiklaniu j S 

jego zagadek. J Ij 

Tlo: Plemip Wlada- Jj 

j^cych Zelazem przyei^ga / I 

tych z Ludu, ktorzy zawsze (f I 

poszukiwali odmiany i nie / 

obawiali sip ryzyka. Przed / 

Pierwszi} Przemiami zwykle / 

tat wo przyswajajcj nowe tech- ^ 

nologie, zajmujq sip przemia- 
nami spoteeznymi, mogc] bye 
w zasadzie kazdym, kto wykraeza poza 
prowincjonalne i konwencjonalne ramy 
myslenia. Dostrzegajg, jak szybko i rady- 
kalnie zmienia sip ludzkie spoleczeristwo 
a bierne przyzwolenie na zmiany i zostawa 
nie w tyle jest dla nich frustruj^ce. 
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Niemniej jednak zwolennicy 
przemian spoteeznych zwykle nie 
Sc} doceniani przez wspolczesnych, 
zwtaszcza w Swiecie Mroku. Spory 
ideologiczne z wyznawcami ideatow 
przeszlosci mogt} rozwscieczyc wit- 
kotaka, doprowadzic do starcia < 
fizyeznego i Pierwszej Przemiany. 

Inicjacja: Najlepszym 
sposobem na swietny wynik egza- 
minu iniejacyjnego Wladajacych 
Zelazem jest zazwyczaj oszukiwa- 
nie. Przyszli czlonkowie plemienia 
nie dowiadujc} sip tego 
przed rytualem, jednak 
przeprowadzaj c}ey go star- 

si spodziewajq sip oszustw 

i wrpez do nich zachpcajt}. 

Stawiajq przed osobnikiem 
poddawanym iniejaeji zadania , 

pozornie niewykonalne lub \ 

zwodniezo banalne, ktore st} c 




niekonweiv 
cjonalnych czy tez 
pom i mo kor z y s t a n i a 
z rozwiqzari standardo- 
wych. 

Tworzenie posta- 

ci: Atrybuty Umy- 

stowe i Spoleczne to 

dobry wybor kategorii 

nadrzpdnych w przypadku 

# 

Wladajacych Zelazem. Skupia- 
> jc} sip zazwyczaj na Inteligen- 
cji i Opanowaniu. Wazne sg 
dla nich Umiejptnosci zwiqzane 
ze swiatem nowoczesnosci i ludzi. 
Zajmuja sip Informatykip Rze^ 
m ioslem, Prowadzen iem , 
O, ) Bronig Pa Imp Naukq 
l//j i Polswiatkiem znaeznie 
ly j> ezpsciej niz przedstawicie 
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V-V 5 le pozostalych plemion. 
Yv\ Obowicjzkowy jest dla 
fy// nich takze Okultyzm, 

(/ jako ze nieustannie 
natykajc} sip na nowe rodzaje 
miejskich duchow. Czpsc 
Wladajacych Zelazem po- 
swipca kropkp Harmonii, 
vrv by uzyskac wipcej punk' 

Jt tow doswiadezenia, ktore 
C( przeznaczajci na wzmoc- 
nienie ludzkiej strony swej 
osobowosci kosztem wilczego 
ducha. Poznajp takze zazwyczaj 
^ garsc rytualdw, dzipki ktorym 
mogc} okazywac radosc i szacunek 
dla swych terytoriow. 

Nadrzpdna cecha Uznania: 
Przebieglosc 

( ? Plemienne listy Darow: 

7 Wiedzy, Ksztaltowania, Tech' 
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Organizacja: W sprawach dotyczqcych watah Wla- 
dajc]cy Zelazem sg zaskakujacymi indywidualistami. Jedni 
mog‘4 czuc si? w swobodnie w watahach rzqdzonych zelazna 
r?kq, podczas gdy inni wolq, gdy wtadz? dzieli si? po rowno. 
Choc Wladaj^cy Zelazem, podobnie jak kazdy z Polksi?- 
zycow, moze stac w opozycji do obowiazujgcego porzqdku 
rzeczy, hasla o adaptacji majq zastosowanie rowniez wobec 
plemiennej hierarchii. Najcz?sciej sposrod wszystkich 
plemion korzystajq z nowoczesnych srodkow komunikacji 
i przekazywania informacji, by pozostawac w kontakcie 
z innymi czlonkami plemienia. Zachowujg w tym jednak 
zdrowy umiar, obawiaj^c si? ujawnienia swej obecnosci. 
Doskonale zdajq sobie spraw?, ze niewiele pol^czen telefi> 
nicznych mozna uznac za bezpieczne, a w zadnym wypadku 
nie mozna tego powiedziec o Internecie. 

Loze: Loza Blyskawic zajmuje si? studiowaniem szama- 
nistycznych aspektow elektrycznosci oraz jej niezliczonych 
form, ktorym daje zycie ludzka pomyslowosc. 

Loza Metalu jest znacznie starsza, ma korzenie w tradycji 
kovvali. Jej czionkowie uwazajq si? za ekspertow w dziedzinie 
metalurgii i technologii rzemiosla. Bron lub fetysz przez nich 
wykonane z pewnosci^ spelniajq najwyzsze wymogi jakosci. 

Wilkolaki z Lozy Z wojow poswi?caj<] si? nauczaniu 
i przechowywaniu nauk. S3 historykami, archiwistami 
i analitykami baz danych. Dokladajq wszelkich staran, by 
stworzyc zywy zapis przemiany dziejow i tego, jakim zmia- 
nom podlegac musi plemi?. 

Terytoria: Nie moze bye zaskoczeniem, ze wi?kszosc 
terytoriow Wladaj^cych Zelazem to miejsca lezqce w poblizu 
ludzkich osad, czy sg to miejskie pustkowia, czy niepokojsjco 
ciche miasteezka. Farsil Luhal oznaezajq granice swych teryto- 
riow subtelniej niz wilkolaki innych plemion, t^czqc symbolik? 
totemow z graffiti, wieszaj^c drobne talizmany na drutach 
wysokiego napi?cia i swiatlach drogowych, a nawet nanoszqc 
stosowne ostrzezenia w Cieniu miasta. Trzymajqc si? nakazow 

t 

Rdzawego Wilka, Wladaj^cy Zelazem pracujq niestrudzenie 
nad utrzymaniem swych terytoriow w nieskazitelnym stanie 
oraz uspokojeniem zamieszkuj^cych je duchow. Jednak im 
wi?ksze terytorium, tym trudniej dochowac tych nakazow. 

Koncepty: zywa miejska legenda, miejski archeolog 
kultury, poslaniec na dwor wampirow, kowal broni ry- 
tualnej, glos ulic, agresywny zwiqzkowiec, inzynier sluzb 
miejskich, geomanta. 


mi i posiadajqcy odrgbny lancuch pokarmowy. Chodz, pokazt ’ cl 



Krwawe Szpony: Musz? czerpac z naszej 
m?drosci cos wi?cej niz tylko ostatnie wyna- 
lazki ludzkiej mysli wojskowej . Po prostu nie 
zdaj? sobie jeszcze z tego sprawy. 

Kokiane Cienie: Pomogli nam w identyf ikacji 
i zrozumieniu niektorych z nowszyeh rodzajow 
duchow pojawiaj^cych si? na terenach miejskich. 
Lepiej od nich wiemy jednak, jak duchy te wpi- 
suj^ si? w ogolny obraz sytuaeji. 

kowey w Mroku: Nie radz? sobie z wta- 
pianiem si? w miejski tlum tak dobrze jak 
my, szybko si? jednak ucz?. Bye moze nawet 
szybeiej niz my w gluszy. 

W+adcy Burz: Nie mamy nic przeciwko 
oddaniu si? pod przywodztwo kompetentnych 
osob, o ile tylko zdolaj? pojac, ze s? sytuacje, 
w ktorych przewyzszamy ich o glow?. 

Widmowe Wilki: Niechaj Luna ma nas 
wszystkich w opiece. Doslownie. 

>* . • • • 

Nieskalane Plemiona: Czasy si? zmienia- 
j3, a my nie jestesmy juz takimi sukinsynami 
jak kiedys. Jesli Luna mogla to zaakceptowac, 
dlaczego nie mog? tego zrobic ci, tak zwani, 
Nieskalani? 

Wampiry: Stagnacja, oboj?tny wyzysk, 
niezlomne poczucie prawosci dzialan, uznawane 
za noblesse oblige... W pewien sposob pokazu- 
j? nam, jakie bl?dy mozemy popetnic. 

Magowie: Jesli ci... ludzie s^ nast?pnym 
etapem ewolucji, to jak znacz^ce b?d$ kolejne 
zmiany? 

Ludzie: Niech b?dzie biogosiawion^ ta 
zgraja paskudnych, agresywnych i krotko zy- 
j?cych geniuszy daj^cych nam zaj?cie. 

Czym byloby zycie bez nich? 
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Blyska grom, rozlupujqc pien starego drzewa, jego huk niweczy niepokojqcq cisz<? 
7\ocy. Z wierzyna lowna pierzcha i nawet drapiezcy, zazwyczaj odwazni, uciekajq zfyk - 
nicni. Ci zcis, ktorzy zwykli wynosic si% ponad zwierzyng i drapiezcchv, zastygajq 
V pelm strachu , nie wiedzqc, co nastqpi dalej. Nie mogq jeszcze rozpoznac oznak 
. gnieivu I mini r, Wladcow Burz ;. 

^ Wedlug legend, gdy Ojciec Wilk zostal zabity i wszyscy zdali sobie 

|yv^ spraw^, co fakt ten oznacza dla przyszlosci swiata, Pierworodni zwrocili si^ 
HS o rad(^ i wsparcie do swych najstarszych brad. Huzuruth-Ur, Dziki Wilk, 
iajj najstarszy, najsilniejszy i najokrutniejszy z miotu Ojca, warknql gniewnie 

i poprzysiqgl wiecznq zemst^ na wszystkich zdrajcach, ktorzy dopuscili 
ft si<? te ^ z b r °dni. Skolis-Ur, Zimowy Wilk, mlodszy jedynie od Dzi- 

kiego Wilka, poczul przeblysk tej samej wscieklosci. Nie byla ona 
Wk jednak w stanie dorownac burzy dojmujqcego zalu, jaka siq w nim 
J b/ \ rozp^tala. Poddawszy siq jej, odchylil leb i wydat z siebie przeszy- 

EgjflHEo wajqcy, zalobny skowyt. Jego bracia i siostry nigdy jeszcze czegos 

\ ' -11m takiego nie slyszeli, rozpierzchli si$ wi$c, szukajqc schronienia, 

n * e w ^ e J z ^ c ’ co poczqc, i nawolujqc si^ po cichu. 

1 Ich niepokoj ujql za serce Zimowego Wilka. Zdal on 

sobie sprawl z tego, jak bardzo jego slabosc zaszkodzila 
rodzeristwu w tak trudnych i niepewnych przeciez cza- 

Iglf'*" sach. Opanowal emocje i podjql si<^ proby przewodzenia 

M|3ir swym braciom i siostrom tak, jak robilby to Ojciec. Swq 

lojalnosc zaoferowal wilkolakom na tyle silnym, by mogly 
wydawac mu rozkazy i nad nim zapanowac. Wszystkim ich 
potomkom udzielil cz^sci swej sily. Zaszczepil im poczucie 
odpowiedzialnosci i przekazal nauk^ o tym, iz przy' 

lea musi niesc >\vhj ciezar : sila l godnosciq, 

cierpienk . \ : u. tiezna 
vv : > iu syu..C 

VVPfl* przywodca nuisi robic 

/y 7 to, co jest konieezne, ufajqc, ze historia 

pp 'jeg&wyboru.^ 

l: 1< n:y ni mogq nie pochwalac ich metod. 

1 Jedyne, co ma znaezenie, to oddanie si^ 

slusznej sprawie. Bezbl^dnie i bez slowa 

Wygl^d: Ubior Wladcow Burz 
podkresla ich pot^g^. Ci, ktorzy poswi^cajq strojom 
najwi^cej uwagi, wybierajq szyte na miar^ ubrania, 
podkreslajqce ich sylwetk^ oraz materialy o intern 

sywnych kolorach. Bizuteri^, zarowno te zwyczajnq, 
jak i nalezaca do tetyszow, nosza na wierzchu i utrzymm 



j‘4 w idealnej czystosci. W postaci Gauru Wladcy gorujqcy- 
mi nad otoczeniem wiezami pulsujacych miysni, ktorych me 
zdolalahy obalic nawet najstraszliwsza wichura. 

Czasami mozna rozpoznac Wladcy Burz po sposobie 
zachowania i odnoszenia sii do innych. Wiadca bydzie 
stavval nieco zbyt blisko, pochylaj^c siy nad osobq, do ktorej 
mowi. W wilczej postaci podniesie ogon, a w postaciach 
ludzkich uniesie i napr^zy barki. Wladcy utrzymujq kontakt 
wzrokowy dluzej niz wielu ludzi jest w stanie to zaakcep- 
towac i w trakcie rozmowy czysto pokazujg zyby. Mow it} 
innym po imieniu, niezaleznie od obowiqzuj^cych konwe- 
nan sow, wykonujg zamaszyste gesty i nigdy nie wahajg siy 
przed nawiqzaniem nieformalnego kontaktu fizycznego - 
praktycznie przykuwaj^ uwagi wszystkich wokol. 

Totem: Skolis, Zimowy Wilk, drugi wiekiem z Pierwo- 
rodnych dzieci Ojca Wilka. To na nim spoczywala odpowie- 
dzialnosc za ochrony braci i siostr oraz opiekg nad nimi, gdy 
Ojciec by! zaj^ty innymi sprawami. Wladcy Burz zazcjdali, by 
wykazal siy identyczng odpowiedzialnosciq wobec swych na 
wpol cielesnych kuzynow, silq woli i swych miysni przymusza- 
jqc go do zgody. Bt^dzie wiernym opiekunem swego plemienia 
tak dingo, jak dlugo tego godni. Jesli zaczng jednak 
okazywac slahosc, z pewnosciq zwroci siy przeciwko nim. 

Tto: Wilkolaki stajqce sii Wladcami Burz szukaj^ 
nie tylko zrodla wladzy, lecz takze wartosciowego celu, 
dla ktorego mozna by j^ spozytkowac. S3 niezwykle pewni 
siebie, zagarniajq to, czego potrzebujq, i niestrudzenie pra- 
c u j c| nad zmiant] poglqdow ludzi, ktorzy im siy sprzeciwiajq. 
Zachowanie takie staje si^ szybko nie do zniesienia i mimo 
najlepszych intencji Wladcow, inni nie przepadaj^ za ich 
towarzystwem. Powodow ich postipowania nie nalezy sii 

w zwyklej chciwosci czy arogancji. Przed 
Przemianq szczenii moze wyczuwac, ze jego zyciu czegos 
brakuje, b^dzie usilowalo zapelnic tg pustki - jednak na 
prozno. Frustracja spowodowana kolejnymi niepowodze- 
niami lub nieuchronna konfrontacja z ludzmi, ktorym jego 
zachowanie nie podoba sii najbardziej, cz^stokroc wystar- 
cza do sprowadzenia na nie Pierwszej Przemiany. 

Rozmowy prowadzone z doswiadczonymi Wladcami 
Burz po ustaniu zawieruchy zwi^zanej z Przemiany pomagajq 
szczeni^tom zdac sobie sprawy' z tego, ze choc wtadza i am 
torytet sq im nalezne z urodzenia, to jednak az do tej chwili 
brakowalo im celu. Wladcy Burz cele takie mogq podsunqc, 
uczyniq to jednak dopiero wtedy, gdy szczenii okaze sii 
wystarczajqco silne, by przetrwac Rytual Inicjacji. 

Inicjacja: Rytualy inicjacyjne Wladcow Burz to 
zazwyczaj dose nieskomplikowane proby przetrwania. Nie- 
ktorzy z mistrzow rytualow wolq testy fizyeznej odpornosci, 
takie jak przejscie brutalnej „sciezki zdrowia”, inni zas prefe- 
rtrjq sredniowieezne metody kar i tortur, wystawiajqce cialo 
wilkolaka na ekstremalne proby. St} rowniez jednak i tacy, 
ktorzy kazq przyszlym Wladcom stac samotnie i niemal 
(lub zupelnie) nago w odosobnionym miejscu pod golym 
niebem. Kandydat taki musi zniesc uderzenia pot^znej bu- 
rzy bez slowa skargi. Tak jak w przypadku wszystkich prob, 
testy te majq na celu odsianie slabych, niezdecydowanych 


jednak doszukiwac 


i bezwartosciowych. Gt^bszym ich celem jest jednak wpo- 
jenie pewnosci siebie i poczucia wlasnej wartosci. Pami^c 

0 nich sluzy jako staly i niezaprzeczalny dowod sily wilkola- 
ka i zaleznej wylgeznie od sily woli zdolnosci przetrwania. 

Tworzenie postaci: Przyznawanie pierwszenstwa 
konkretnym kategoriom Atrybutow i Umiejytnosci zalezy 
wytqcznie od obranej przez danego Wladcy drogi ku wladzy. 
Szczwany manipulator moze skupiac sii na kategoriach Spo- 
lecznych, a zwlaszcza Manipulacji, Polityce, Perswazji, Obyciu 

1 Oszustwie. Dysponujqcy duzq sitg przebicia i dominuj gey 
przywodca moze wolec Atrybuty i Umiej^tnosci Fizyczne, 
przyprawione Prezencjq, Determinacjq i Zastraszaniem. Glos 
rozsqdku, przywodca, za ktorego przykladem idq pozostali, 
moze preferowac Atrybuty i Umiejytnosci Umyslowe oraz 
Opanowanie i Ekspresj^. Wladcy Burz cz^sto dysponujq 
ponadprzeci^tnymi poziomami Przetrwania i Wytrzymak> 
sci, w konsekweneji prob przechodzonych podezas rytualow 
inicjacyjnych. Nierzadko ze wzglydu na wyzsze poziomy 
Opanowania i Determinacji dysponuj^ wysokq Sil^ Woli. 

Nadrz^dna cecha Uznania: Honor 

Plemienne listy Darow: Dominacji, Unikow, Pogody 

Organizacja: Nie wszyscy Wladcy Burz mogq bye 
przywodcami watah. Zdanie sobie z tego sprawy pozwala 
watahom zachowac jednosc pomimo wewnytrznej rywaliza- 
cji. Ci, ktorzy nie zostajq alfami, mogg dowiesc swej wyzszosci 
na inne sposoby. Ktos moze, na przyklad, zglyTiac wiedz^ 
i umiej^tnosci zwigzane ze swym patronatem, stajgc siy 
niekwestionowanym mistrzem w tej dziedzinie. Niemniej jed- 
nak Wiadca Burz zapewne bydzie probowal przejgc wladzy 
w nowej wataze. Pewne i zdecydowane przejscie wladzy moze 
usun^c wataze konflikty i uczynic dzialalnosc wzgl^dnie 
niedoswiadczonych wilkolakow znaeznie latwiejsz^. Co za- 
skakuj^ce, hierarchia tego plemienia nie jest tak sztywna, jak 
mozna by si^ tego spodziewac. Choc kazdy z Wladcow do- 
skonale zna swoje miejsce, najm^drzejsi z nich nie zamierzaj^ 
mocniej formalizowac tej hierarchii wzajemnego poszanowa- 
nia, by nie prowokowac wewn^trzplemiennych kontliktow 

0 wladzy. Zgromadzenia czysto odbywajg siy w burzliwe noce, 
gdy skowyty mieszajq sip z hukiem gromow. 

Loze: Wladcy Burz z Lory Krukckv uznaj^ oszustwo 

1 manipulacji za doskonaltj drogi ku potidze. prze- 
biegli i nieuchwytni, czistokroc staraji] sii popierac swoj 
autorytet dzialaniami osob trzecich, swoich agentow oraz 
kozlow ofiarnych, ktorzy nie zdaj^ sobie sprawy z tego, ze sq 
wykorzystywani. 

Z kolei wilkolaki z Lozy Gromow di^z^ ku wladzy po- 
przez pelng dominacji* Gdy uwazaj^, iz postipujq slusznie, 
zwolujg pomoc, obalajc| przeciwnikow i wladajq sil^, zawsze 
majgc oko na nowych pretendentow do wladzy, ktorzy 
sklonni byliby ich obalic. 

Uratha z Lozy Zimy nie s^ ani tak przebiegli, ani 
prostolinijni. Z uporem praktykuj^ rytualy majqce dac im 
oswiecenie, badaj^ wnikliwie zaistniale sytuacje, starajqc 
sii odkryc najsluszniejszy sposob rozwi^zania ewentu- 
alnych problemow. Jesli nie znajduj^ sii na pozycjach 
wladzy, ignorujc] rozkazy i porady glupcow. Stawiajq in- 





nym siebie za przyklad, wiedzqc, ze w koncu ich m^drosc 
przewazy nad trudnosciami. 

Terytoria: Cz?sciej niz inne plemiona Wladcy Burz 
wvbieraj^ terytoria, ktore zwykli ludzie i wilki uznaliby za 
niegoscinne. Od omiatanych wiatrami szczytow zlowieszczego 
pasma gor, przez blotniste pola zalewane powodziami, op us to- 
szale rowniny tundry, po spalone sloncem pustynie, wszydzie 
tam mozna znalezc terytoria zajtyte przez Wladcow, ktorzy 
zawzi?cie przep?dzaj3 intruzow. Robiq to nie z braku lepszych 
opcji, lecz dlatego, ze ktos musi si? tymi miejscami zajmowac. 
Ktoz inny mialby to robic, jesli nie najsilniejsi, najbrutalniejsi 
w swej zaci?tosci czlonkowie Ludu? Nie kazdy Wladca widzi 


riow w subtelny sposob, zasiewaj^c wsrod 
wrogow nieufnosc. To dziwaczna taktyka, 
choc wydaje si? dziatac. 

Wladaj^cy 2elazem: Umiej?tnosc adapta- 
cji i zdolnosc do kompromisow zapewnity im 
znaczn3, niepodwazaln^ sit? na ich miejskich 
terytoriach. Jaka jednak jest cena tak w^skiej 
specjalizacji? 

Widmowe Wilki: Ci, ktorzy samodzielnie 
przetrwali najdluzej, godni S3 naszego szacun- 
ku i mog3 bye uczciwymi sprzymierzencami. 
Pozostali nie S3 lepsi od przerazonych dzieci, 
niemaj^cych poj?cia o swiecie. 


korzysci \vi3z3ce si? z takim zyciem, wielu stara si? wi?c zaspo- 
koic swe ambieje w najwyborniejszych i najbardziej komforto- 
wych terytoriach, jakie tylko S3 w stanie znalezc. 

Koncepty: wyrodny przewodnik stada, twarz vvatahy, 
oko burzy, wieszcz i beta watahy, szantazysta, prawy krzyzo- 
wiec, stary mentor. 


Cytat: To jest wasze terytorium, prawda? Moglem sie 



co zrobimy, by je naprawic. 



Krwawe Szpony: S3 rownie godni po- 
szanowania, dzielni i nieziomni, co my. Nie 
zawsze jednak skionni S3 zrobic to, co jest 
konieezne dla zapewnienia ich terytoriom 
prawdziwej stabilizaeji. 

KoSciane Cienie: Bez wahania, wytrwale 
stawiaj3 czota temu, co budzi l?l< i niezrozu- 
mienie innych. Robilibysmy to samo, gdyby 
byto to tak konieezne, jak im si? wydaje. 

towey w Mroku: Stanowi3 przeciwny do 
nas kraniec spektrum. Brom'3 swych teryto- 


• • • 

Nieskalane Plemiona: La ska Luny goruje 
nad zgorzkniaiymi dogmatami ich matostko- 
wego fanatyzmu. Przekonamy si?, kto w kori- 
cu zatriumfuje. 

Wampiry: Jesli faktyeznie S3 niedostrzegalny- 
mi wiadcami nocy, czemu kazdym ich ruchem kie 
ruje smiertelny l?l< przed ich wlasna zwierzyn3? 

Magowie: Swietnie skrywaj3 SW3 sit? - 
nie sposob odroznic ich od zwyktych ludzi, az 
do chwili, gdy jest na to za pozno. Wypada 
si? zastanowic, czy po prostu troszcz3 si? 

0 ludzka trzod?, czy tez ukrywaj3 si? przed 
istotami, ktore tylko oni mog3 dostrzec. 

Ludzie: Najgorsi z nich tylko gtupkowato 
si? usmiechaj3 albo podlizuj3 jeden drugiemu, 
przez co nie mozna miec dla nich za grosz 
szacunku. Najsilniejsi z kolei ryzykuj? wyrzu- 
cenie poza obr?b wtasnego spoteczenstwa, 
zapominaj3c 0 tym, co tak naprawd? uezynito 
ich silnymi. 




yq odkupienia ani te: samobojczych „przygod” Staraj^ si$ 
wiesc normalne zycie, pragna bezpieczenstwa i spokoju. 
Nigdy jednak ich nie zaznaja. Niezaleznie od tego, jak 
mocno temu zaprzeczajc] - sa wilkolakami. Jakkolwiek 
dingo zamierzaj^ ignorowac prawde, cos \v koricu zmusi 
ich do stawienia jej czola. 

Czasami jednak Widmowe Wilki nie sa az tak 
przytloczone ci^zarem rzeczywistosci. Znuzeni odnajduj^ 
rownowag^ w dwoistosci swej natury, po czym wyznaczaj^ 
niewielkie i pozbawione wi^kszego znaczenia terytorium, 
z ktorym b^dcj w stanie sobie samodzielnie poradzic. Zwv' 
kle nie majg nic przeciwko wspolpracy czy sped: an 111 czasu 
z wilkolakami Plemion Ksi^zyca. Na dluzsza met^ jednak 

ich cele oraz ambicje nie sa tak 

dalekosi^zne i ziozone. 

H Rownie dobrze 

yl) 


To znowu sit > stalo i teraz nic mdgl juz tarn wrocic. Nie 
po tym, na co sobie pozwolil. Zd await) mu si§, ze jest w sta- 
nie to kontrolowac, ale uczucia i pragnienia byly zbyt silne, 
by sit ; im oprzec. Pozostalo mu teraz tylko uciec i starac sit? 
dowiedziec, co sprowadzilo nan t§ klqtwg. Gi, ktorym usi - 
lowal umknqc, nazywali go, nie wiedziec czemu, Thihirtha 
Numea, Widmowym Wilkiem. Jedyne, czcgo byl pewien, to 
ze ma do czynienia z najwigkszym problemem swiata. 

Widmowe Wilki nie sq plemieniem. „Widmowy Wilk’ 
to raczej etykietka nadawana wilkolakom, ktore odrzucaj^ 
zarowno Plemiona Ksi^zyca, jak i Nieskalanych, odmawia- 
j^c wejscia w szeregi obu ugrupowah. Do takiej sytuacji 
dojsc moze z wielu powodow. 

Niektore z Widmowych Wilkow byly niegdys czlonka- 
mi plemion, z kto* ~ fnr " 

rych odeszly jp . 

do danego \ 

plemienia N****^*,*#*^^ 

(poniewaz w takim 

wypadku po prostu by do tego nie doszlo), lecz w wyniku 
ogromnego napi^cia lub krwawego starcia, ktore powoduje 
zmianp przekonan danego Uratha. Inni opuszczaj^ szeregi 
swych plemion na skutek traumy i stresu wynikaj^cych 
z nieustajqcego ciqgu przemocy, ktorej swiadkami stajq si^ 
wilkolaki, oraz wszechobecnego otypienia powodowanego 
swiadomoscic] ci^zqcego na nich pradawnego grzechu, 
z ktorego zmazy nie zdolajq oczyscic sip za swego zycia, 
niezaleznie od tego, jak bylo ono prawe. Nie mogq dalej 
tak zyc, totez opuszczaj^ wszelkie wilkolacze spoiecznosci, 
trafiajqc do miast lub dziczy. 

Wi^kszosc Widmowych Wilkow nie nalezala jednak 
do zadnego z plemion. Niektorzy, desperacko trzymajqc 
sN ludzkiej cz$sci swej natury, konsekwentnie unikajq 
struktur plemiennych. Z czasem w pewnym stopniu godzq 
si^ z tym, kim Sc), nie chcq jednak, by przypominala im 
o tym nieustanna obecnosc innych, obciqzonych tq. sarntj 
przypadloscia. Takie Widmowe Wilki zazwyczaj nie szuka- 


k “ ** / glc|d: Mlode, 

z oporem przy- 

*"** s, * i %® m znajqce siq do swej 

natury Widmowe Wilki 
noszf| si<^ w zasadzie tak, jak 
robily to przed sw^ Pierwszq Przemianq, staraj^c si$ 
nadac swemu zyciu normalny bieg. Ich dyskomfort i de^ 
speracja przeksztalcajq si^ w wyczuwaln^ niezr^cznosc, 
odstr^czaj^Cc\ tych, w szeregi ktorych tak bardzo chc$ 
si$ wpasowac. W rezultacie szybko zaczynaj^ wygl^dac 
mniej porzqdnie, wpisuj^c si$ w ten sposob w margines 
spoleczny bliski ich naturze. 

Starsze, bardziej doswiadczone Widmowe Wilki, 
w przypadku ktorych najwi^kszy zyciowy konflikt osi^gn^l 
stan rozejmu, nie wyglqdaj^ juz na tak zdesperowane, nie 
wyklucza to jednak elementow niezr^cznosci. Niektorzy 
nie zwykli podejmowac z ludzmi kontaktu wzrokowego, 
inni zas wykazujq pedantycznq dbalosc o sw^ aparycj^. 
Noszq ubrania ze starej, grubo wyprawianej skory, welny 
i dzinsu - wytrzymale i niewymagaj^ce cz^stego prania. 

Ich formy wilcze oraz bojowa wyglqdaj^ na glodne i wy- 
smagane wiatrem. Maj^. matowe i brudne futra, zdradzajtp 
ce dlugosc i trudy odbytych przez nie podrozy. 


WidtvyoweWifk ( 


Totem: Thihirtha Numea nie opiekuje siq zaden totem. 

Tto: Widmowe Wilki pochodz^ z roznorodnych 
srodowisk, podobnie jak wilkolaki wszystkich pozosta- 


Inicjacja: Widmowym Wilkiem mozna siq stac po 
zakonczonym niepowodzeniem rytuale inicjacyjnym lub 
w wyniku odmowy przyst^pienia do ktoregos z plemion. 


tych plemion. Odrzucenie swego duchowego dziedzictwa Okolicznosci Pierwszej Przemiany, decyzja o odsunigciu 
1 obranie samotnej drogi wyrzutka nie bierze siq z wycho- si^ od spolecznosci plemion oraz proby, na ktore wy- 


wania. Wspolnq cech^ wielu Widmowych Wilkow jest 
jednak silna wiqz z przeszlym zyciem, czyni^ca ich zbyt 
upartymi, by zaakceptowac sw^ nowq nature Niekto^ 
rzy z nich mogli cieszyc siq wyj^tkowym powodzeniem 
w interesach, ktore zakonczyla Pierwsza Przemiana, 
postrzegana jako kk]tvva rujnuj^ca vvszystko, co do tej 
pory osi^gn^li. Inni, bye moze, nie uwazali swego zycia 


stawiony jest bezplemienny wilkolak, to sciezka, ktor^ 
kroczq Thihirtha Numea. Mimo to wiele Widmowych 
Wilkow sklada Przysi^g^ Ksi^zyca i obiecuje wykonywac 
obowiqzki Ojca Wilka. Czyniq to jednak w samotnosci. 

Tworzenie postaci: Widmowych Wilkow nie cha- 
rakteryzuje zaden konkretny uklad Atrybutow ani Urnie^ 
j^tnosci. Atrybuty i Umiej^tnosci Fizyczne sq oczywiscie 


za cos nadzwyczajnego, jednak po Pierwszej Przemianie pomocne, poniewaz Widmowy Wilk cz^stokroc nuisi radzic 
uznali, ze nawet najgorsze zwyczajne zycie jest lepsze niz 



przekl^ty zywot jednego z Odrzuconych. 

Jedynym wspolnym mianownikiem wszystkich 
Widmowych Wilkow jest brak pelnej akceptacji 
ogolu wilkolaczej spolecznosci. Oprocz tego ^ 
szczegolu nie sposob czynic jakichkob JC 

wiek uogolnien. 















sobie sam, bez pomocy watahy. Cechy Spoleczne na przy- 
zwoitym poziomie zwfekszaj^ jego szanse na wywarcie dobre- 
go wrazenia na ludziach i duchach, z ktorymi przyjdzie mu 
prowadzic negocjacje dotyczqce przyslug i szacunku. Atuty 
Widmowego Wilka najpewniej oznaczac b^d^ pozostalosci 
po zyciu sprzed Pierwszej Przemiany. Sluszna jest takze 
decyzja o sprzedaniu jednego lub dwoch punktow Harmonii 
w zamian za punkty doswiadczenia, co odzwierciedli trud- 
nosci napotykane w toku nauki pravvd o wilkolaczym zyciu. 

Nadrz^dna cecha Uznania: Brak. Postaci Widmo- 
vvych Wilkow rozpoczynaj^ gr^ z dvviema kropkami Uznania 
zamiast trzech. Przynajmniej jedn^ z nich przyznac musz^ do 
cechy Uznania wyznaczanej przez patronat. 

Plemienne listy Darow: Thihirtha Numea mogq 
wybierac pocz^tkowe Dary plemienne z list otwartych, czyli 
Darow Ojca Wilka oraz Darow Matki Luny. 

Organizacja: Widmowe Wilki nie sq zorganizo- 
wane] spolecznoscfe. To raezej kategoria wilkolakow niz 
grupa posiadajqca jaka t kolwiek struktur^. Sq samotnikami, 
chodzqcymi wlasnymi sciezkami w nadziei na znalezie- 
nie leku na swoj stan lub sposobu pogodzenia sfe z nim. 
Wi^kszosc Widmowych Wilkow stara sfe przynajmniej 
cz^sciowo zintegrowac z lokalnq spolecznosci^ Uratha po- 
mimo dzielqcych ich roznic filozoficznych czy duchowych. 
Wymieniaj^ si^ z innymi watahami przystugami i infer- 
maejami, w zamian za prawo do bezpiecznego przejscia 
przez cudze terytoria, lub pomagaj^ samotnym wilkolakom 
radzic sobie z osobistymi, przerastaj^cymi ich zagrozenia- 
mi. Niektorzy przyl^czaj^ sfe wr^cz do watah, wierzqc, ze 
powinni przestawac z osobnikami swego rodzaju, nawet 
jesli nie przemawiaj^ do nich zasady wyznawane przez 
plemiona. 

Loze: Choc w kilku miejscach istniejq niewielkie, oparte 
na przeslankach geograficznych, siatki zaznajomionych ze sobq 
Widmowych Wilkow, to nie majq loz z prawdziwego zdarzenia. 

Terytoria: Cz^sc Thihirtha Numea stara siq trakto- 
wac swe zwyczajne domy jak wlasne terytoria, trzymajqc 
sfe tego samego domu i s^siedztwa, w ktorym zyli od 
zawsze, w miar^ potrzeb najezdzaj^c okoliezne loci. Ci jed- 
nak, ktorzy tak post^pujq, cz^sto stajq sfe intruzami na te- 
rytorium funkcjonuj^cej juz watahy. Nieuchronnie koriezy 
sfe to konfrontaeje], owocuj^ci] przep^dzeniem Widmowe- 
go Wilka lub zmuszeniem go do przyh]czenia sfe do owej 
watahy, a przynajmniej nawi^zania z nia L wspotpracy. Inni 
Thihirtha Numea rezygnujq wi^c zupelnie z wyznaczania 
swego terytorium - w^druj^ od terytorium do terytorium 
i pozostaja w kazdym z nich na tyle dlugo, na ile pozwol^ 


laska i goscinnosc ich prawowitych opiekunow. 


Koncepty: zbieg, lowca nagrod, postaniec pomfedzy 






w 
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nerskiej podrozy, oszust, zagubione szczenfe, najemnik na 
uslugach duchow. 

Cytat: Wporzqdku, sprawy majq si% gorzej, niz na to 
wyglqdalo - zadowolony? Na szczpae znam ludzi, ktorzy 
radzq sobie z takimi problemami na co dzieh. W dodatku ivciqz 
sq mi krewni przyslugg. 








Krwawe Szpony: Zdaje sobie sprawy, ze 
o pewne rzeezy warto walczyc, za pewne rze- 
czy warto nawet oddac zycie. Dla nich jednak 
walka jest esencj^ zycia. Rozumiem ich odda- 
nie. Mnie jednak go brakuje. 

Kofciane Cienie: Potraffe rozmawiac 
z duchami. Czasami udaje mi si$ nawet dobic 
z nimi jakiegos interesu. Nigdy nie b^d^ jednak 
ich rozumial tak jak oni. 

kowey w Mroku: Sama swiadomosc tego, 
ze S3 gdzies w poblizu, niewidoezni, zaj^ci 
swymi obowi^zkami, sprawia, ze od razu czuje 
si$ lepiej... Chyba ze akurat cos przeskrobalem 
albo mam cos do ukrycia. 

W+adaj^cy Zelazem: Ci goscie do wszystkie- 
go S3 w stanie zabrac si$ z marszu, niezaleznie 
od tego, jak dziwaczna lub nieoczekiwana by- 
laby to sprawa. Szkoda, ze nie bylem w stanie 
zrobic tego samego, gdy mialem okazj?... 

Wladcy Burz: Jesli podchodz^ do nich 
ostroznie, z szacunkiem i traktuje ich jak 
rownych sobie - zazwyczaj mamy szans? si^ 
dogadac. Zazwyczaj. 


Nieskalane Plemiona: Plemiona Ksfezyca 
przynajmniej szanuj3 mnie na tyle, na ile i ja 
je szanufe. Tych skurwieli nawet na to nie stac. 

Wampiry: Nie lubi^ czuc niepokoju. Swia- 
domosc tego, ze to cos istnieje i to w takiej 
liezbie, naprawd? mnie niepokoi. 

Magowie: Kazdy z nich dysponuje jak^s 
dziwn^, unikalnq, niesamowit^ moc^, ktora nie 
podlega nikomu, oprocz niego samego. Zaufaj- 
cie mi, to nie wrozy nic dobrego. 

Ludzie: Zaufa+em mojej ostatniej ludz- 
kiej przyjaciolce. Powiedziaiem jej prawd^ 
o tym, czym jestem. Niech skonam, jesli nie 
styszalem wspokzucia w jej gfesie. Wci^z 
sprawdzam, jak jej sfe wiedzie, od tego czasu 
jednak nie zamienilismy ani slowa. 
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Dary z list Ojca Wilka 1 Matki Luny. Cahalith Lowcow w Mn> 
kn moglby wiyc dysponowac jednym Darem z list Zywiolow, Na- 
tury bqdz Skrvtosci (powi^zanych z jego plemieniem), jednym 
Darem z list Brzemiennego Ksiyzyca, Inspiracji oraz Wiedzy (po- 
wi^zanych z jego patronatem) i jeszcze jednym - z listy wybranej 
przez gracza. Moze nawet otrzymac kilka Darow z tej samej 
listy, jesli tylko jest ona powi^zana zarowno z jego patronatem, 
jak i z plemieniem, albo tez na Dar z jej zakresu padnie wybor 
trzeciego z Darow. Nalezy jednak pami^tac, ze zadna postac nie 
moze dysponowac Darem o wartosci wyzszej niz najwyzsza z jej 
nadrz^dnych cech Uznania. Jesli Cahalith Lowcow w Mroku 
ma Czystosc • (nadrz^dna cecha Uznania jego plemienia) oraz 
Chwaly •• (nadrzydna cecha Uznania jego patronatu), nie 
moze nabywac Darow o wartosci wyzszej niz dwie kropki. 

Widmowe Wilki, nieposiadajqce plemion, rozpoczynajq gry 
z Darem wybranym z list powiqzanych z ich patronatem, Darem 
z „otwartych ” list, powi^zanych ze wszystkimi wilkolakami (Ojca 
Wilka i Matki Luny), oraz Darem z listy wybranej przez gracza. 

Jedyne listy niedostgpne dla wolnego wybor u trzeciego 
Daru, to listy powi^zane z innymi patronatami: Ksiyzyca w Pelni 
(Rahu), Brzemiennego Ksiyzyca (Cahalith), Polksiyzyca (Elodoth), 
Ksiyzycowego Sierpa (Ithaeur) oraz Ksiyzyca w Nowiu (Irraka). 

Podczas procesu tworzenia postaci, gracz ma rowniez 
prawo wymienic trzeci „dowolny” Dar na jedn^ kropky w ce- 
sze Rytualow. Cecha ta daje wilkolakowi dostyp do rytualow 
praktykowanych przez Uratha (s. 147-165). Mozna jq rowniez 
nabyc podczas gry, uczqc siy wykonywac owe rytualy. 

Wraz z rozwojem postac wciqz moze nabywac Dary. Gdy 
poprzez wydatek punktow doswiadczenia (zob. s. 247) podniesio- 
na zostaje cecha Uznania dowolnego rodzaju, postac otrzymuje 
nowy Dar o wartosci rownej nowemu poziomowi cechy. Dar 
ten musi zostac wybrany z jednej z list nadrzydnych, powiqza- 
nych z plemieniem albo patronatem postaci. Przykladowo, jesli 
Honor Cahalitha Lowcow w Mroku wzrosnie z • do •*, postac 
ta otrzyma nowy Dar drugiego poziomu z jednej z nastypuj^cych 
list: Brzemiennego Ksiyzyca, Inspiracji oraz Wiedzy (powiqza- 
nych z jego patronatem) albo Zywiolow, Natury bqdz Skrytosci 
(powi^zanych z jego plemieniem). Zamiast tego moze rowniez 
wybrac drugiego poziomu Dar z list Ojca Wilka i Matki Luny, 
z ktorym zwic]zane s^ wszystkie wilkolaki. 

Dary mogc] bye rowniez nabywane w toku kroniki poprzez 
zawieranie paktow z duchami, bez koniecznosci podnoszenia cech 
Uznania. Zgodnie z zasadami gracz musi wydac punkty doswiadeze- 
nia, by postac nauezyla siy nowego Daru. Moc ta pochodzic moze 
z dowolnej listy. Zgodnie z tym, co napisano wczesniej, jej poziom 
nie moze przekraczac wartosci najwyzszej z nadrzydnych cech Uzna- 
nia postaci. Jesli najwyzszq z ich wartosci jest • • •, gracz nie moze 
wydac punktow doswiadczenia i nabyc Daru czwartego poziomu. 

Tabela punktow doswiadczenia podaje koszt nabywania 
Darow bez podnoszenia Uznania. Niektore Dary latwiej 
nabyc w toku gry niz inne. Nabycie Darow z list powk]zanych 
z patronatem oraz plemieniem postaci (a takze z list Ojca 
Wilka i Matki Luny) kosztuje mniej punktow doswiadcze- 
nia, niz nabycie Darow z pozostalych list. Jesli wiyc Elodoth 
Koscianych Cieni (powiqzany z listami Potksiyzyca, Wtajem- 
niczen, Smierci oraz Ochronnych) bydzie chcial nabyc Dar 


Niektore moce zdajq siy bye zyweem przeniesione z le- 
gend. Myzczyznie dane jest sprobowac smoczej krwi i uzy- 
skac zrozumienie jyzykow ptakow i innych zwierzqt. Sokol 
otiaruje swe pioro wydrowcowi, a gdy ten zatyka je za pasem, 
nagle moze latac niezym sokol. Kobiecie udaje siy zadowo- 
lic kaprysn^ feeryeznq istotQ, a ta blogoslawi y c \ zdolnosci^ 
przenikania iluzji wzrokiem. To Dary ofiarowane przez swiat 
duchow - starozytne blogoslawienstwa przypominaj^ce czasy, 
gdy swiaty ducha i data nie byly od siebie tak odlegte. 

Dary sq sztuczkami, ktorych uez^ nas duchy, niezwykly- 
mi zdolnosciami magieznymi, czerpi^cymi z na poly duchowej 
natury wilkolakow, by dokonywac wyezynow niemozliwych 
bez ich pomocy. Nie sq to jednak czary ani tez zdolnosci 
wrodzone. Podobne s^ raezej Numinom zjaw (Swiat Mro- 
ku: Podr^cznik Podstawowy , s. 210) i duchow (s. 276 
niniejszego podryeznika). Czystokroc moze si<^ wydawac, ze 
pojedyneze Dary majq ograniezone mozliwosci, jednak ich 
roznorodnosc daje wilkolakom potyzny arsenal mocy. 

Wszystkich Darow uez^ duchy. Ich uezniami mog^ bye 
jednak wyl^cznie istoty po czysci duchowe. Posluguj^c sic; 
terminology gry, byde] to postaci posiadajqce cechy Esencji. 
Duchy jako takie Darow 7 nie uzywajq, wykorzystujq swe Nil- 
mina. Proces nauezania Daru to nadnaturalne blogoslawien- 
stwo, zywy przyklad symbolizmu swiata duchow. Dary, jakich 
dany duch moze nauczac, nie zalezq od poziomow jego cech, 
lecz od jego natury. Poszczegolne duchy najczysciej ofiariry 
Dary podobnego rodzaju, dlatego tez posortowane zostaly one 
w listy. Duch byka, zapewne tym samym duch sily, naueza 
Darow, ktorych wspolnym motywem jest sila. Dlatego tez 
duchy bykow wymienione s^ jako potencjalne zrodla Darow 
z listy Sily. Jedynie duchy mogq nauczac Darow - wilkolak nie 
moze przekazac komus tego rodzaju blogoslawienstwa, nawet 
jesli osoba ta bydzie cztonkiem tej samej watahy. 

Nauczanie Darow odbywa siy odplatnie. Nic nie jest 
darmowe w swiecie duchow, zwlaszcza dla Uratha. Wilkolak 
musi jakos przypodobac siy jednej z tych wrogich sobie istot, 
nawet jesli ta na co dzieri moze przyjaznic sic; z jego totemem. 
Dopiero wtedy zgodzi siy poblogoslawic Uratha jednym ze swych 
Darow. Nawet jesli jakis duch bylby nader zadowolony z danego 
wilkolaka - albo wrc;cz w 7 nim zakochany, jak niekiedy przedsta- 
w-iajc) spraw'g legendy - nie moglby dac mu czegos, nie bior^c nic 
w zamian. To jedno z podstawowych praw tamtego swiata. Duch 
moze wyznaczyc niewygorowan^ cent;, jesli ma dobry humor (co 
jednak jest malo prawdopodobne), albo zqdac wr^cz niemozli- 
wego, jesli nie przepada za wilkolakiem (niestety na to szanse 
sq znaeznie wi^ksze). Tak czy inaezej, nabycie Daru to bardziej 
spnwva negocjacji i odpowiednich ofiar niz nauki i cwiczen. 

Poczrjtkujtjca postac z Wilkolaka rozpoczyna gr^ 
z trzema Darami. Moce te st| pierwszymi, jakie postac nab^dzie. 
Stanie si^ to podczas rytualu iniejaeji albo bezposrednio po 
dok]czeniu do spolecznosci Odrzuconych. Dary wybrane zostaje 
z list powi' c ]zanych z patronatem postaci, jej plemieniem oraz 
z listy wybranej przez gracza. Dary zwi^zane z patronatem lub 
plemieniem postaci uznawane sa za „nadrz^dne”, tak samo jak 




nadajaca mocy nuty finezji lub kladaca nacisk na jej konkretny 
aspekt. Nalezy zauwazyc, ze jesli postac nie posiada danej 
Umiejytnosci, gdyz nie jest w niej wyszkolona, pule aktywacyj- 
ne Darow opierajacych siy na Umiejytnosciach Fizycznych oraz 
Spolecznych obarczane modyfikatorem -1, a te oparte na 
Umiejytnosciach Umyslowych modyfikatorem -3. 

Ponadto, do puli dodawana jest wartosc odpowiedniej cechy 
Uznania. W rezultacie otrzymuje siy puly zlozomj z trzech ele- 
mentow, zamiast zwyczajowych dwoch. Wezmy za przyklad jeden 
z Darow niniejszego rozdzialu - Wejrzenie Dwojga Swiatow, z listy 
Darow Ksiyzycowego Sierpa. W opisie mocy znajdujemy wymie- 
niony Atrybut Czujnosci, Umiejytnosc Okultyzmu oraz cechy 
Mqdrosci. Jesli postac dysponuje M^drosci^ 2, Okultyzmem 3 oraz 
M^drosci^ 4, gracz bydzie rzucal dziewiycioma koscmi, by okreslic 
powodzenie postaci w wykorzystaniu Wejrzenia Dwojga Swiatow. 

W opisach Darow zawarte sq rowniez nastypuj^ce informacje: 

• Koszt aktywacji, jesli jakis musi zostac poniesiony, np. 
wydatek punktow Esencji lub Sily Woli. Jesli do aktywacji Daru 
wymagany jest wydatek jednego z tych punktow, a rzut aktywa- 
cyjny siy nie powiedzie, wydane punkty zostaji] utracone. 

• Modyfikatory pul, zwiqzane z okolicznosciami akty- 
wacji Daru. Listy tych modyfikatorow nie sq wyczerpuj^ce, 
zawierajq jedynie kilka powszechnie spotykanych sytuacji, 
w ktorych moze znalezc siy uzytkownik Daru. Jak zawsze, 
Narrator ma wolna ryky w modyfikowaniu tych okolicznosci 
na rozne sposoby, wedlug wlasnego uznania. 

• Inne szczegoly konieczne z uwagi na mechaniky gry. 

Sugerowane modyfikatory aktywacji Darow 

Modyf. Sytuacja 

+2 W zasiygu wplywu potyznego locus (o poziomie 


Pogody, zaplaci wiycej w punktach doswiadczenia, poniewaz 
Dary te nie sq powiqzane, am z jego patronatem, ani z ple- 
mieniem, nie pochodz^ rowniez ze „wspolnych ” list. 

Liczba Darow, ktore znac moze wilkotak, jest nieogra- 
niczona. Jesli gracz dice wydawac punkty doswiadczenia, 
a postac jest w stanie zjednac sobie odpowiedniego ducha 
- wtedy moze nauczyc siy nowego Daru. Proces ten zabiera 
znacznie mniej czasu niz nauka nowej Umiejytnosci albo 
Atutu Stylu Walki. Na kazdy poziorn Daru potrzeba okolo 
godziny. Czas nauki jednak wydluzany jest czysto przez czas 
wykonania zadan postawionych przez ducha-nauczyciela. 

Postac nie musi uczyc siy Darow w kolejnosci ich wysty- 
powania na danej liscie. Ithaeur moze nabyc trzeciego poziomu 
Dar Ukrvcia za Barier^, nie ucz^c siy wczesniej drugiego 
poziomu Daru Poznania Ducha, o ile tylko najwyzsza z jego 
nadrzydnych cech Uznania ma wartosc przynajmniej •••. 

Gdy wzrasta wartosc jednej z cech Uznania postaci, 
moze ona nauczyc siy nowego Daru, nawet jesli nie zna tych 
z wyzszych pozycji na liscie. Na przyklad jej cecha M^drosci 
rosnie z •• na •••. Oznacza to, ze otrzyma trzeciego poziomu 
Dar z jednej z list powiqzanych z jej patronatem lub plenue- 
niern. Bye moze gracz zdecyduje siy na trzeciego poziomu 
Dar z listy Darow Ochronnych, choc nie dysponuje zadnymi 
Darami z tej listy - wolno jej nabyc w ten sposob trzeciego 
poziomu moc, me posiadaj^c Darow z poziomow • ani 

Innyni sposobem nabycia Darow z danej listy bez kc> 
niecznosci znajomosci ich poprzednikow na liscie jest wydanie 
punktow doswiadczenia. W takim przypadku koszt jest po pro- 
stu zwiykszony. Gdy postac nabywa Dar, nie uczqc siy wczesniej 
poprzedzaj^cych go mocy, koszt nabycia go rosnie o trzy punkty 
doswiadczenia na kazdy z pominiytych Darow. Nauczenie siy 
wiyc czwartego poziomu mocy z jednej z list nadrzydnych bez 
nabywania drugiego oraz trzeciego poziomu Daru z tej listy, 
bydzie kosztowalo postac 26 punktow doswiadczenia zamiast 
zwyczajowych 20. Podobnie, jesli czwartego poziomu Dar 
nabywany jest przy pominiyciu trzech poprzednich z listy, ktora 
nie jest dla postaci nadrzydnq, powi^zanq z jej patronatem albo 
plemieniem ani nie jest listc| wspolnq dla wszystkich wilkola- 
kow, koszt wyniesie 37 zamiast 28 punktow doswiadczenia. 

Pomijanie poziomow na listach Darow nie oznacza 
jednak ominiycia wymogu dotyczqcego najwyzszej z nadrzyd- 
nych cech Uznania. Jesli cecha ta wynosi ••••, gracz nie moze 
przeskoczyc w ramach zadnej z list do Daru poziomu picjtego. 

W procesie tworzenia postaci, nie wolno pomijac Darow 
nizszego poziomu. Poczqtkowe Dary muszq bye nabywane 
kolejno, od naj nizszego poziomu. 

Ponizej zaprezentowane listy Darow nie powinny bye 
uznawane za jedyne istniejqce. Scj po prostu najczysciej 
spotykanymi. Narratorzy mogej tworzyc wlasne listy Darow 
lub aprobowac listy zaprojektowane przez graezy. 

Podstawowa mechanika wykorzystania Darow rozni siy 
nieco od zwyczajowej mechaniki pul testow. Atrybut stano- 
wiqcy podstawy danego Daru podany jest w opisie mechanicz- 
nym konkretnej mocy, tak sanio jak konkretna Umiejytnosc 


W zasiygu wplywu locus (o poziomie od • do •••) 

Na niebie widnieje Ksiyzyc patronatu postaci 

Postac jest ranna, zaznaezony jest trzeci od konca 
z jej znaeznikow Zdrowia 

Okoliczne duchy okazuj^ postaci aktywn^ wrogosc 

Dar aktywowany jest w obecnosci wilkotaka 
w Szale Smierci 

Postac jest ranna, zaznaezony jest drugi od konca 
z jej znaeznikow Zdrowia 

Postac poddana jest potyznym bodzcom zmyslowym 
(ogluszaj^cy hatas, potworny fetor itp.) 

Postac znajduje siy na Pustkowiach 

Postac jest ranna, zaznaezony jest ostatni z jej 
znaeznikow Zdrowia 

W oku cyklonu 

Postac jest zakuta w srebrne okowy i zakneblowana. 
Aktywacja Darow wymagaj^cych mozliwosci 
wypowiadania slow albo konkretnych czynnosci jest 
niewykonalna 


Prydzej czy pozniej wilkolak stanie oko 
w oko z innymi, nie mniej przerazaj^cymi 
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i dziwacznymi mieszkaricami Swiata Mroku. 
Odrzuceni mog? si? zetrzec z wampirami, 
magami albo jeszcze dziwniejszymi zjawiskami. 
Gdy nie sposob utrzymac takiego kontaktu na 
stopie pokojowej, o przetrwaniu zdecydowac 
mog? nadnaturalne moce i zdolnosci. 

Wedlug niniejszego podr?cznika Darow 
uzywa si? przeciwko smiertelnikom i innym 
wilkolakom. W takim przypadku zasady 
dzialaj? zgodnie z opisem, nie ma bowiem 
w?tpliwosci co do tego, jak? ochron? dany cel 
moze dysponowac. Zwyczajna osoba nie ma 
zadnej ochrony z wyj?tkiem odpowiedniego 
Atrybutu Odpornosci. Inni Uratha dysponu- 
j? ochrony okreslon? w ramach opisu danej 
mocy. Przykladowo, wilkolak b?d?cy celem 
Daru Poci?gni?cia za J?zyl< dysponuje w te- 
scie spornym pul? Opanowania + Pierwotnych 
Instynktow. Zwykly cz+owiek jednak dyspo- 
nuje w takim tescie przeciw Manipulacji + 
Perswazji + M?drosci wilkoiaka wyl?cznie 
pul? swego Opanowania, jako ze nie posiada 
Pierwotnych Instynktow. 

Co stanie si? wi?c, jesli jeden z Odrzuconych 
napotka istot? nadnaturaln? i padnie ofiar? jej 
mocy? Czy natura i zdolnosci wilkoiaka go chro- 
nic? Gdy w celu okreslenia skutecznosci aktywacji 
mocy wykonywany jest test sporny, wykorzystu- 
je si? pul? odpowiedniego Atrybutu Odpornosci 
wilkoiaka + Pierwotnych Instynktow. Atrybutem 
Odpornosci mog? bye tu: Wytrzymalosc, Deter- 
minaeja albo Opanowanie. Wytrzymalosci uzywa 
si? przeciw mocom o efektach fizycznych, Deter- 
minaeji wobec efektow umyslowych, Opanowania 
zas przeciw efektom emocjonalnym. 

Gdy smiertelny mag b?dzie chcial prze- 
ksztalcic cialo wilkoiaka, w akcji spornej 
wykorzystana zostanie pula Wytrzymalosci + 
Pierwotnych Instynktow. Jesli wampir sprobuje 
sw? nieumarl? moc? wplyn?c na umysl postaci, 
testowana b?dzie pula Determinacji + Pierwot- 
nych Instynktow. Gdyby zas jakas tajemnicza 
istota zapragn?la go przerazic, testowac nalezy 
Opanowanie + Pierwotne Instynkty. 

Nalezy stosowac si? do zasad zawartych 
w opisie danej mocy. Glown? roznic? b?dzie 
wykorzystanie Pierwotnych Instynktow Odrzuco- 
nych do odpierania zjawisk nadprzyrodzonych. 

Narrator ma prawo do przywolywania tej 
ogolnej zasady za kazdym razem, gdy stawia 
postac naprzeciw wymyslonych przez siebie 
potworow - dziwacznych istot, ktorych bye 
moze nikt wczesniej nie widzial. Moze rowniez 
pozwolic na ten rodzaj testu spornego, gdy bieg 
Wilko+aka: Odrzuconych krzyzuje si? z tokiem 
kronik Wampira: Requiem, Maga: Przebudzenie 
czy innej gry narracyjnej. Gdy Dyscypliny, czary 
oraz inne moce pochodz?ce z tych gier zostan? 
wykorzystane przeciw postaci wilkoiaka, jego 
wrodzona sila wybranca Luny moze zapewnic 
mu choc cz?sciow? przed nimi ochron?. 


Nalezy jednak zauwazyc, ze ochrona taka 
nie przysluguje, jesli nie ma w ogole przyzwole- 
nia na jakikol wiek test sporny w obronie przed 
dan? moc?. Przykladowo, Narrator testuje sku- 
teeznose czaru, ktory wiedzma rzuca na wilko- 
iaka, a zasady mowi?, ze od jej puli odejmowa- 
na jest wartosc Determinacji postaci. W takim 
przypadku wartosc Pierwotnych Instynktow nie 
jest odejmowana od tej puli. Poniewaz opieraj?c 
si? danej mocy, nie wykonuje si? testu sporne- 
go, od puli jej testu aktywacyjnego odejmuje 
si? wyl?cznie Atrybut Odpornosci postaci. 

Uwaga! Podobnie jak Uratha, rowniez inne 
stworzenia nadnaturalne otrzymuj? ochron? prze- 
ciwko Darom wilkolakow. Gdy efekty Darow 
odpierane s? przy pomocy testow spornych, isto- 
ty takie jak wampiry i magowie otrzymuj? spe- 
cjalne pule kosci zwi?zane z ich nadprzyrodzon? 
natur?. Podstawiaj? jedynie swoj? wlasn? cech? 
w miejsce wilkolaczych Pierwotnych Instynktow. 
Zapewniana przez ni? ochrona omowiona jest 
w ksi?zkach Wampir: Requiem i Mag: Przebudze- 


nie oraz w pozostalych grach narracyjnych. 




Zadaniem Cahalitha jest dopilnowanie, by chwala nigdy 
nie przemin?la. Chor Cahalunim wspomaga swe wilkolaki 
Darami pomagaj?cymi inspirowac do wielkich czy now i poko- 
nywac rownie wielkie zagrozenia. Mi?dzy dum? a pro z nose i? 
istnieje jednak subtelna granica. Brzemienne Ksi?zyce nie 
mog? jej przekroczyc. 

Ponizsze Dary dost?pne s? wyk]cznie dla Cahalithow. 


c 
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Gdy wataha ruszy w boj, Rahu moze podezas walki 
zatracic si? w furii, a Irraka wyruszyc, by uderzyc na wroga 
z flanki. Jednak to Cahalith musi miec oko na wszystkich 
czlonkow watahy. To jego glos rozbrzmiewa, gdy jeden 
z nich zostanie ranny, on rowniez motywuje ich do walki, 
gdy znajd? si? w opatach. Dar ten zapewnia Brzemiennemu 
Ksi?zycowi wiedz? o stanie watahy, dzi?ki temu zaden z jej 
czlonkow nie znajdzie si? poza zasi?giem jego glosu. 

Gdy wilkolak aktywuje ten Dar, natychmiast dowiadtn 
je si?, gdzie znajduj? si? pozostali czlonkowie watahy i w ja- 
kim Sc] stanie. Sprzymierzency mog? bye „okolo 30 metrow 
w lewo” albo „pi?tro wyzej”. Postac dowiaduje si? takze, 
jak? form? przybrali i jak? ezynnose wykonuj? („walczy”, 
„czeka”, „porusza si?”, „spi”, „ucieka”, „jest ogarni?ty sza- 
lem” lub „uprawia seks”). Cahalith moze takze stwierdzic, 
czy czlonek watahy oblozony jest modyfikatorami ujemnymi 
wynikaj?cymi z ran oraz czy z ich powodu stracil przy tom ' 
nose (Dar nie utozsamia tego stanu ze zwyklym snem). 

Wiedza ta trafia do podswiadomosci wilkoiaka, nie 
odci?gaj?c jego uwagi od tego, czym aktualnie si? zajmuje. 
Aby moc dzialala, czlonkowie watahy musz? znajdowac si? 
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w odleglosci (w kilometrach) rownej wartosci Pierwotnych 
Instynktow postaci pomnozonej przez 1,5. Efekt dzialania 
Daru utrzymuje siy przez jedng sceny. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Czujnosc + Empatia + Mgdrosc 

Akcj a: Odruchowa 

Wynik rzutu 

/ 

Dramatyczna porazka: Swiadomosc aktualnego 
stanu czlonkow watahy chwilowo przytlacza Cahalitha 
i rozprasza jego uwagy. Jego dzialania sg oblozone modyfi- 
katorem -1 na czas jednej tury za kazdego czlonka watahy 
poza nim samym. Nie mozna ponownie aktywowac tego 
Daru, dopoki obowigzujg wspomniane modyfikatory. 

Porazka: Postac nie uzyskuje zadnych informacji 
o sytuacji czlonkow watahy. 

Sukces: Postac uzyskuje podane informacje o czton- 
kach watahy. 

Wyj^tkowy sukces: Jeden z czlonkow watahy (jed- 
nak nie postac aktywujgca Dar) odzyskuje wydany wczesniej 
punkt Sidy Woli dziyki swiadomosci, ze Cahalith nad nim 
czuwa. Postac ty wybiera gracz prowadzgcy Cahalitha. 


Cxtyi Tciefet cl**') 

Chwala jest chlebem powszednim Cahalunim. Bez 
wgtpienia nalezy siy ona wojownikowi, ktory kontynuuje 
walky mimo powaznych obrazen. Dar ten uwalnia dzikg 
pasjy Cahalitha, przepelniajgc jego cialo takim wigorem, 
ze rany, ktore normalnie by go sparalizowaty, nie mogg 
go zatrzymac. Niestety, wraz z przeminiyciem bolu zanika 
rowniez rozwaga Cahalitha, dlatego tez ostatnim jego 
wyczynem moze bye chwalebna smierc. 

Gdy wilkolak aktywuje ten Dar, nie odczuwa bolu 
zwigzanego z odniesionymi obrazeniami. Dziyki temu 
moze ignorowac modyfikatory wynikajgce z ran, korzysta- 
jgc z pelnych pul kosci az do chwili, gdy odpowiednia ilosc 
obrazen zostanie wvleczona albo tez gdy straci przytom- 
nose. Elekt dzialania Daru utrzymuje siy do konca sceny. 

Po aktywacji tego Daru postac nie jest zagrozona 
Szalem Smierci, gdy ostatnie trzy znaezniki jej Zdrowia zo- 
stang zapelnione. Z powodu tych ran nie trzeba wykony- 
wac testow powstrzymywania Kuruth . Jesli postac zostala 


ogarniyta Szalem Smierci przed aktywacjg Daru, bydzie 
salwowala siy ucieczkg w chwili zapelnienia jednego z jej 
trzech ostatnich znaeznikow Zdrowia. 


Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Przetrwanie + 


Honor 


Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 


Dramatyczna porazka: Na czas jednej tury mody- 
fikatory wynikajgce z ran zostajg zwiykszone o jeden. 

Porazka: Modyfikatory ran obowigzujg normalnie. 

Sukces: Modyfikatory wynikajgce z ran przestajg 
obowigzywac postac, niezaleznie od tego, jak ciyzkie sa jej 
obrazenia i jak blisko jest smierci. 


Wyj^tkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu. 
Ponadto odpornosc postaci zaskakuje jej wrogow, dajgc jej 
modyfikator +1 do nastypnego testu ataku. 

iNterafe e***') 

Dziyki swemu poswiyceniu i skowytowi minionej 
chwaly Cahalith jest w stanie podtrzymywac w czlonkach 
swej watahy nadziejy nawet w najgorszych tarapatach. 

W jego glosie rozbrzmiewaja glosy Cahalunim nadajgce 
jego slowom moc i inspirujgce watahy do wielkich czy- 
now. Brzemienny Ksiyzyc porusza serca jej czlonkow swg 
opowiescig o chwale (lub tez skowytem, balladg czy epickim 
poematem), tematyeznie powiazana z aktualng sytuacjg 
watahy. Niezaleznie od powodzenia pierwszej aktywacji, 
mocy tej nie mozna uzyc na tych samych osobach czysciej 
niz raz dziennie. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Manipulacja + Ekspresja + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Cahalith sprawia, ze czlon- 
kowie jego watahy tracg pewnosc siebie, co dla kazdego z nich 
wigze siy z kosztem jednego punktu Sily Woli. Brzemienny 
Ksiezyc rowniez traci punkt Sily Woli (nie liczgc tego wydanego 
przy aktywacji). 

Porazka: Przeslanie jest rnocne, nie staje siy jednak 
nadnaturalng inspiraejg. 

Sukces: Cahalith inspiruje swg watahy do wielkich 
czynow. Kazdy z jej czlonkow odzyskuje po punkeie Sily 
Woli. Liczba punktow Sily Woli postaci nie moze jednak 
przekroczyc sumy poziomow tej Cechy. Brzemienny Ksiyzyc 
nie otrzymuje punktu Sily Woli dziyki tej mocy, nie odzysku- 
je takze Sily Woli wydanej przy okazji aktywacji Daru. 

Wyj^tkowy sukces: Kunszt Brzemiennego Ksiyzyca 
oraz reakcje czlonkow watahy zaskakujg nawet jego - sam 
rowniez czuje moc inspiraeji. Cahalith odzyskuje wydany na 
aktywacji Daru punkt Sily Woli i jeden dodatkowy punkt. 

Ce J oerz- C* * * *") 

Cahalunim obdarzajg Cahalitha tym Darem, by 
zapewnic szeroko rozumiana komunikaejy, prowadzgcg do 
efektywnej wspolpracy i chwalebnych zwyciystw. Brzemien- 
ny Ksiezyc bydzie mogl utrzymac staly kontakt pomiydzy 
czlonkami watahy, co zagwarantuje scislg wspolpracy. 

Widziani przez Cahalitha czlonkowie watahy mogg 
zostac natychmiast polgczeni telepatyczng wiyzig (do konca 
sceny). Sprzymierzency ci nie muszg siy wzajemnie widziec 
- wystarezy, ze widzi ich uzytkownik Daru. Polgczone przez 
ty moc wilkotaki rnogg „mowic” do siebie w myslach i do- 
skonale slyszec pozostalych, nawet jesli wokol panuje halas. 
Wilkolak moze rozmawiac z wybranym czlonkiem watahy 
lub jednoczesnie ze wszystkimi. 

Polgczone ze sobg wilkolaki otrzymujg modyfikator +3 
do testow Inicjatywy, jako ze mogg lepiej koordynowac swe 
dzialania. Postaci te otrzymujg rowniez modyfikator +1 do 
atakow i wykorzystania Darow przeciw wrogom watahy, gdy 



Vary BrzeWenKe^o Ks5e c zyca 




RozdziaJTJ. * Potfac 



ich ofiary wvcofuja siy, poniewaz nie sa w stanie odeprzec 
doskonale skoordynowanvch atakow. 


Wyjqtkowy sukces: Pol^czone ze sob 3 postaci 
odzyskuj^ po punkcie Sily Woli. Korzysc ta nie dotyczy 





Cahalith moze przerwac dziatanie tego Daru w dowob uzytkownika Daru. Kazda z postaci moze odzyskac w ten 

nym momencie przed koncem sceny. Musi jednak przerwac sposob tylko jeden punkt Sily Woli dziennie. 

je calkowicie, nie moze wylqczyc spod niego jednego z wilko- 
lakow, utrzymujqc polqczenie miydzy pozostalymi. Moze jed- 
nak wlqczyc do grupy ustalonej juz podczas aktywacji Daru 
nowego czlonka watahy, ptacgc dodatkowy punkt Esencji. 

Wit^z nie zostaje zerwana, jesli czlonek watahy jest widoczny 
podczas aktywacji Daru, a pozniej znikn^l z pola widzenia. 

Osoby, ktore nie sq. czlonkami watahy uzytkownika 
Daru, nie mogq zostac polqczone t^ wi^zi^. Nie umozliwia 
ona rowniez komunikacji poprzez Barier^. 

Koszt: 1 punkt Esencji 


Pula aktywacji: Inteligencja + Obycie + Czystosc 
Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 


• • • < 

Dar ten podobny jest do Podtrzymania Morale, po~ 
niewaz wykorzystuje zdolnosc Cahalunim do inspirowania 
czlonkow watahy Brzemiennego Ksi^zyca. Zamiast jednak 
przekazywac tq moc przez wilkolaka, Dzieci Brzemiennej 
Luny same wydajg zew akompaniujqcy wilkolaczemu bitew- 
nemu skowytowi lub peanowi na czesc Luny. Gdy wilkolaki 
z watahy uzytkownika Daru uslyszq tak raduj^ce uszy glosy, 
bqdq w stanie wydostac si q chocby z piekla. 

Kazdy sukces osi^gni^ty w tescie aktywacyjnym Daru 
leczy jeden poziom obrazen kazdego z czlonkow watahy 
Cahalitha (z wyj^tkiem jego samego). Leczenie odbywa siy 
w kolejnosci od prawej do lewej. Jesli wiyc oshygniyte zosta- 


Dramatyczna porazka: Styszenie mysli wspoltowa- n 3 trz V sukcesy, kazda z postaci odzyskuje trzy utracone na 

rzyszy przytlacza Cahalitha i uniemozliwia mu koncentracj^. skutek obrazen poziomy Zdrowia. Rodzaj obrazen nie ma 

Naklada to na wszystkie jego dzialania modyfikator -1 na znaczenia - moga to bye rany lekkie, powazne albo krytyez- 

liczb^ tur vownq liezbie czlonkow watahy, ktorzy mieli zostac ne - ^ar ten po prostu eliminuje jedno obrazenie na sukces, 

obj^ci wi^zic] (nie wliczaj^c samego Cahalitha). Postac nie °d P rawe j do lewej. 


moze aktywowac tej mocy ponownie, az do chwili ustapie' 
nia efektu. 

0 

Porazka: Zaden z czlonkow watahy nie zostaje objyty 
wi^ziq. 

Sukces: Czlonkowie watahy zostajq polaczeni wiezi^j 


X • 


1 mog^ porozumiewac siy „w mysic 


Czlonkowie watahy muszg bezposrednio uslyszec sko- 
wyt Cahalitha. Dar nie zadziala na przyklad przez telefon. 
Wszyscv korzystajacy z jego wplywu musz^ oddawac czesc 
temu samemu totemowi watahy. Postac moze zostac uleczo- 
na przez Zew Chwaly tylko raz dziennie. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 



Pula aktywacji: Prezencja + Ekspresja + Chwata 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wysilki Brzemiennego 
Ksiqzyca obrazaj^ wezwane na pomoc Dzieci Lunv, sci^gaj^c 
na cal'4 watahy ich gniew. Zamiast przylqczyc si$ do skowytu, 
Dzieci Lunv \vydaj4 okrzyki pogardy i rozpraszaj^ uwag^ Caha- 
litha oraz pozostalych czlonkow watahy. Naklada to modyfi- 
kator -2 na wszystkie wykonywane przez nich czynnosci na 


czas nast^pnej tury. 

Porazka: Brzemienny Ksi^zyc radzi sobie niewystar- 
czaje^co dobrze. 

Sukces: Dzieci Luny wspieraj^ Cahalitha w jego 
wysilkach. Uleczone zostaj^ obrazenia kazdego z czlonkow 
watahy: po jednym na osiqgni^ty sukces. 

Wyj^tkowy sukces: Dzieci Luny S4 pod tak wiel- 
kim wrazeniem, ze rowniez Cahalithowi pozwalaj^ uleczyc 
jego rany. 



Zdolnosc umiej^tnego dyrygowania innymi jest 
umiej^tnosci^ drog4 sercom wielu. Dysponuj^ niq jednak 
nieliczni. Nagi^cie woli innego osobnika wymaga odwagi 
i sily woli, jak rowniez odrobiny subtelnosci. Duchy na- 
uczajqce Darow zazwyczaj nadaje te moce Uratha lub ich 
rodom, ktorym winne S4 wdzi^cznosc. Wladcy Burz i Rahu 
S4 powi^zani z Darami Dominacji, cz^sto UCZ4 si$ ich row- 
niez Polksi^zyce i przywodcy watah. Darow tych nauczaj^ 
zazwyczaj duchy przodkow, uzbrojone w odpowiednie sym- 
bole autorytetu i przywodztwa. Wilkolaki nie mogft wyko- 
rzystywac Darow z tej listy wobec Uratha dysponuj^cych 
wit^kszt] liczbc| kropek w ich nadrz^dnej cesze Uznania. 
Wtadca Burz 0 Honorze 3 (nadrz^dnej cesze Uznania tego 
plemienia) nie moze uzyc tych Darow wobec Odrzuconych 
o Honorze 4 lub 5. Osoba taka moze bye innym Wladcy 
lub wilkolakiem innego plemienia o wyzszej cesze Honoru. 

Dary Dominacji nie dzialajq przeciw innym istotom 


nadnaturalnym. Nalezq do Darow pozwalaj^cych wilkolakom 
na ustalenie hierarchii dominacji wsrod ich wtasnego rodzaju 
i swych krewnych. Wilkolak moze korzystac z Darow Do- 
minaeji wykjeznie wobec Uratha, ludzi wilczej krwi i ogolu 
zwyczajnej ludzkosci. 


fVZ egSiWCZ e (jy> 

Dar ten jest najprostszq z tajemnic Dominacji. Nadaje 
nad natural 114 moc warkni^ciu, ktorym zazwyczaj alia watahy 
odstrasza potencjalnego rywala. Wilkolak korzystaj4cy z tego 
Daru wydaje z siebie niski, glosny pomruk, skupiaj4c wzrok 
na konkretnym celu. W jego sercu zasiewa nagle zw4tpienie 
i wplywa na jego zdolnosc stawienia czota przeciwnikowi. Cel 
musi bye w stanie uslyszec warkni^cie, by znalezc sit? pod jego 
wplywem. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja + Zastraszanie + Chwa- 
la vs. Opanowanie 4- Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcj4 odruchow4 


Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar zawodzi na catej 
linii. Przez reszt^ sceny wilkolak nie jest w stanie korzystac 
wobec danej osoby z Darow Dominacji. 

Porazka: Remis (rowna liezba uzyskanych sukcesow) 
albo zwyci^stwo ofiary. Cel Daru nie jest szczegolnie zl^k- 
niony warkotem wilkolaka. 

Sukces: Osoba korzy$taj4ca z Daru uzyskuje wi^ksz^ 
liezbe sukcesow. Dar dziala na pojedynezy cel. Jego uzyt- 
kownik otrzymuje na czas biez4cej sceny modyfikator +2 
do Obrony przeciw atakom w zwarciu wykonywanym przez 
ofiary mocy - nie odwazy si$ ona zaatakowac wilkolaka 
z pelm] werw4. W ci4gu jednej sceny Daru tego mozna uzy- 
wac na wielu przeciwnikach, wobec kazdego z nich musi on 
jednak bye aktywowany osobno, poprzez wydatek punktu 
Sily Woli i wykonanie testu spornego. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu; 
premia do Obrony wzrasta jednak do +3. 


v--jgfzr Lm'i <40 

Dzi^ki temu Darowi wilkolak jest w stanie wyartykulo- 
wac nie wi^cej niz kilka slow polecenia i wymusic na kirns 
posluszehstwo. Niektore wilkolaki wypowiadaj4 te slowa 
spokojnym i cichym szeptem, inne zas W0I4 wywrzeszcza- 
ne rozkazy. Dzialanie tego Daru nie moze przyczynic siQ, 
posrednio ani bezposrednio, do krzywdy slysz4cych rozkaz 
osob. Jest jedynie przelotnym impulsem, ktory nakazuje 
poddanie si$ autorytetowi wilkolaka. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja + Zastraszanie + Chwa- 
la vs. Opanowanie T Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcj4 odruchow4 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar zawodzi 11a calej 
linii. Przez reszt^ sceny wilkolak nie jest w stanie korzystac 
wobec danej osoby z Darow Dominacji. 

Porazka: Remis (rowna liezba uzyskanych sukcesow) 
albo zwyci^stwo ofiary. Nie odczuwa ona przymusu wyko- 
nania rozkazu wilkolaka. 

Sukces: Osoba korzystaj4ca z Daru uzyskuje wi§ksz4 
liczb^ sukcesow. Dar dziala na pojedyncz4 ofiary, Do- 
ra zmuszona jest usluchac wydanego polecenia. Musi 
ono bye konkretne, a jego slowa muszq bye precyzyjnie 
dobrane. Wykonanie polecenia nie moze trwac dluzej niz 
minut$. Uzytkownik Daru nie moze rozkazac swej ofierze 
podj4C dzialania, ktore w jakikolwiek sposob mogloby 
przyczynic siQ do czyjejkolwiek krzywdy, rowniez jej samej. 
Nie mog4 to bye rowniez dzialania drastyeznie niepa- 
suj4ce do danej osoby. Dar nie dziala rowniez, jesli jego 
potencjalna ofiara bierze udziat w jakiejkolwiek wake 
lub jesli jej uwaga rozpraszana jest przez realne zagrozenie 
osobistego bezpieczenstwa. Dar nadaje si$ do polecen 
typu „wyjdz st4d na chwil^” Ofiara Daru b^dzie pamkta- 
la, ze narzucono jej cudz4 wol^, moze jednak zracjonalizo- 
wac swe posluszehstwo raezej jako chwil$ wlasnej slabosci 
niz nadnaturalny przymus. 


Vary Voayinacji 




Wyjatkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu; 
otiara : pewnoscia jednak znajdzie uzasadnienie dla swego 
posluszeristwa. 

rVT qW&QC-'i C ,- 0 

Ka tym poziomie Darow Dominacji wilkolak uczy sip 
wydawac bardziej ztozone i subtelne rozkazy tonem wy- 
muszajqcym uwagp 1 posluszenstwo. W stowach wilkolaka 
pobrzmiewa gniew, co momentalnie przykuwa do jego slow 
uwagp wszystkich w zasipgu sluchu. 

Po aktywowaniu Dar wplywa na maksymalnie trzy 
cele, z ktorych kazdy osobno opiera sip jego dzialaniu. AD 
tywacja Daru obcqzona jest modyfikatorem -1 za kazdy cel 
poza pierwszym. Niektore ofiary Daru mogq wipe usluchac 
wydanego polecenia, a inne mu sip oprzec. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Zastraszanie + 
Honor vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcja odruchowq 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar zawodzi na calej linii. 
Przez resztp sceny Wilkolak nie jest w stanie korzystac 
wobec danej osoby z Darow Dominacji. 

Porazka: Otiara nie odczuwa przymusu usluchania 
rozkazu wilkolaka. 

Sukces: Cele znajdujqce sip pod wplywem dziatania 
Daru natychmiast reaguja na wydane im polecenie. Rozkaz 
moze zawierac dwa lub trzy odrpbne polecenia, nie moga one 
jednak posrednio ani bezposrednio powodowac doznania 
krzywdy przez cele Daru ani kogokolwiek innego. Nie moga t 
rowniez przeczyc poczuciu tozsamosci ofiar Daru. Typowym 
rozkazem moze bye „Ukryj te zwloki w chaszczach nad 
rzektj”. Cele dzialania Daru muszq usluchac rozkazu, mog3 
jednak wypaczyc jego sens. S3 posluszne jego stowom przez 
pipe minut na kazdy sukces uzyskany w tescie aktywacyjnym. 
Daru tego nie mozna uzyc juz tego dnia przeciw tym samym 
osobom. Jesli jego ofiary doznaja krzywdy na skutek wyko- 
nywania rozkazu (gdy, na przyklad, rozkazano im uciekac 
i zostanq zaatakowane od tylu przez sprzymierzenca uzytkow- 
nika Daru), dzialanie mocy dobiega natychmiast konca i tego 
dnia nie mozna go juz uzyc wobec tych osob. 

Wyjatkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, jed- 
nak cele nie S3 w stanie wypaczyc znaezenia rozkazu. 

Wilkolak dysponujqcy moc 3 na tym poziomie jest 
w stanie rozsiewac aurp odbieraj3C3 ofiarom ochotp do 
stawiania oporu. Wilkolak warezy groznie, a cel do szpiku 
kosci przeszywa zimno. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja 4 - Zastraszanie + Czy - 
stosc - Determinacja ofiary 

Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar zawodzi. Do konca see- 
ny Wilkolak nie jest w stanie korzystac z Darow Dominacji. 


Porazka: Cel nie znajduje sig pod wplywem dzialania Daru. 

Sukces: Otiara mocy traci liczb^ punktow Sit y Woli 
rownq liezbie sukcesow uzyskanych w tescie aktywacyjnym 
mocy. Daru tego mozna uzyc przeciw 7 danej osobie tylko raz 
w ci3gu tego samego dnia. 

Wyjatkowy sukces: Poza wielk3 utrat3 Sily Woli 
nie ma zadnego dodatkowego dzialania. 


Takie mistrzostwo zapewnia wilkolakowi peine zrozu- 
mienic prawdziwego wladania, zmuszania innych do czynow 
niezgodnych z ich W0I3. O ile osoba bi^Hca pod wplywem 
tego Daru nie b^dzie w stanie skrzywdzic siebie samej, moze 
zostac zmuszona przez aktywuj3cego moc wilkolaka do 
czynow sprzecznych z jej natur3 i do krzywdzenia innych, 
nawet jesli zwykle jest lagodna jak baranek. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Perswazja + Prze~ 
bieglosc vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akq'3 odruchow3 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar zawodzi calkowicie. 
Tego dnia wilkolak nie jest juz w' stanie korzystac z Darow 7 
Dominacji. 

Porazka: Otiara uzyskuje tak3 sani3 lub wigksz3 
liczbt^ sukcesow. Nie uslucha wydanego polecenia. 

Sukces: Postac aktywa^ca Dar uzyskuje w 7 ieksz3 liezbp 
sukcesow i wydaje proste polecenie. Wilkolak moze zmusic SW3 
ofiary do rzeezy, ktorych normalnie by nie zrobila, wl^czajqc 
w to krzywdzenie innych ludzi oraz wystawienie sip na rozmaite 
zagrozenia. Jesli jednak polecenie to pocqga za sob3 zagrozenie 
lub jest sprzeczne z kodeksem moralnym ofiary, nalezy dodac 
trzy kosci do puli jej Determinacji + Pierwotnych Instynktow, 
Jesli niebezpieczenstwo lub dwuznacznosc moralna polecenia 
nie S3 oczywiste w chwili aktywacji Daru, ale wyjd3 na jaw, 
jego otierze przysluguje kolejny test sporny, z modyfikatorem 
+ 3 . Przykladowo, jesli ofierze wydane zostanie polecenie „Nie 
wychodz z tego budynku do czasu mojego powrotu”, bpdzie ona 
wykonywala test sporny bez modyfikatora. Jesli jednak przed 
powrotem wilkolaka w budynku wybuchnie pozar, ofierze bp- 
dzie przyslugiwal kolejny test, tym razem z modyfikatorem + 3 . 

Dzialanie Daru utrzymuje sR przez 10 minut na kazdy 
sukces uzyskany w tescie aktywacyjnym lub do chwili wy - 
pelnienia polecenia. Tego samego dnia nie mozna uzyc go 
juz ponownie wobec tej samej osoby. 

Wyjatkowy sukces: Uzytkownik Daru uzyskuje 
wi^cej sukcesow niz jego otiara, a przy tym wi^cej niz pi^c. 
Otierze nie przysluguje drugi test, nawet jesli rozkaz narazi 
j3 na niebezpieczenstwo czy dylematy moraine. 

Inspiracja jest chlebem powszednim boh ate row. Jest 
zrodlem sily znuzonych wojownikow, plomieniem w duszy 
wznieconym z zaru. Wilkolaki korzystaj3ce z tych Darow wy- 
kazuj3 sip odwag3 nawet w obliczu ekstremalnych zagrozen, 
a duch Inspiracji jest w stanie spoic cal3 watahp w ? heroieznej 
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jednosci. Szczegolnie zwi^zane z tymi Darami si] Krwawc 
Szpony, jednak z mocy tych korzystaja liczni Cahalithowie 
i Rahu. Uczi] ich rozmaite Dzieci Luny oraz duchy przodkow. 

W-fa^cZwe Sfmv a CO 

Czasami zachowanie porzadku w wataze albo podtrzy" 
manie morale zolnierza zalezi] od tego, czy wiadomo, co im 
powiedziec. Poruszaj^ca mowa, dobrze dobrany komplement 
czy nawet zapamiytanie imienia novvego czlonka - to wszyst- 
ko moze umocnic czyj^s pewnosc siebie i woly dazenia do 
celu wbrevv przeciwnosciom. 


Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Odruchowa 

Postac zyskuje modyfikator +2 do wszystkich testow 
Spotecznych majgcych na celu dodawanie odwagi lub lago- 
dzenie sporow. Testy zastraszania i przemocy spolecznej nie 
si] modyfikowane. Efekt utrzymuje siy przez jednq sceny. 

C'O 

W jednosci sila. Niestety, podejrzliwosc i prywata rodzq 
podzialy. Lagodzenie napiyc jest najwazniejsze dla polqcze- 
nia kompanow we wspolnych d^zeniach, nawet jesli chodzi 
jedynie o to, by siy nie pozabijali. 

Koszt: Brak 


trow, otrzymuje po punkcie Sily Woli, nawet jesli spowoduje to 
przekroczenie stalego poziomu tej cechy. W cii]gu jednego dnia 
mozna tej mocy uzyc tylko raz na danej osobie, a po zakoncze- 
niu sceny wszelkie uzyskane dziyki Darowi i niewykorzystane 
punkty Sily Woli zostaji] utracone. 

TMc/i©wa tyerfycza. C ** # 0 

Wilkolaki si] istotami ciala i ducha. Duchowa Oponcza 
w widoczny dla wszystkich sposob ujawnia w swiecie materii 
duchow^ natury wilkolaka. Uratha roztacza wokol siebie 
dostrzegaln^ aury autorytetu i duchowej potygi. Dokladny 
wyglad tej oponczy zalezny jest od natury wilkolaka. Gniewny 
wojownik moze jasniec wewnytrznym plomieniem i bye oto- 
czonym mglistymi ognikami, podezas gdy ugodowy i rozwazny 
przywodca bydzie roztaczal aury godnosci i spokoju. Jakkoh 
wiek by siy ona przejawiata, pozwala wilkolakowi wzbudzac 
w innych podziw lub lyk. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Natychmiastowa 

Na czas danej sceny postac otrzymuje modyfikator do 
testow Spotecznych zwigzanych z wywieraniem wrazenia, 
perswazji], inspiracji] oraz zastraszaniem. Jego wysokosc rowna 
jest wartosci najwyzszej z cech Uznania postaci. Modyfikator 
ten nie Icyczy siy z innymi modyfikatorami pul Spotecznych 


Pula aktywacji: Manipulacja + Perswazja + Mad rose uzyskiwanych dziyki Uznaniu (s. 77). Przeciwnicy postaci, aby 


Akcja: Odruchowa 

Aktywuj^c Dar, uzytkownik przemawia do swych 
towarzyszy, mowiac o koniecznosci odsuniycia na hok tego, co 
ich rozni, oraz skupienia siy na wspolnych celach. Zaleznie od 
okolicznosci moze to bye kilka cicho wypowiedzianych slow 
albo wielka przemowa. Jesli aktywaeja siy powiedzie, wszyscy 
stuchaji]cy otrzymujq na czas danej sceny modyfikator +1 do 
testow Determinacji + Opanowania wykonywanych w celu 
oparcia siy Szatowi Smierci. Dodatkowo, jesli ktorakolwiek 
z tych osob bydzie wspierala inni] podezas danej sceny (por. 
Praca zespolowa, Swiat Mroku: Podrycznik Podstawo- 
wy, s. 133), do testu pracy zespolowej otrzyma modyfikator +1. 

Px^McC- iW- 1 CVT ■ '{W&c,CA C* * O 

Niewiele rzeezy inspiruje watahy rownie mocno, co alfa 
stajqcy na linii frontu. W sytuacji kryzysowej wystarezy, by 
przywodca krzyknql „Za mni]!”, a jego sprzymierzency pojdg za 
nim chocby w ogien. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Ekspresja + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 


ji] zaatakowac (o ile nie dzialajiy w samoobronie) , muszi] od' 
niesc sukces w tescie Opanowania + Pierwotnych Instynktow, 
z ujemnym modyfikatorem rownym najwyzszej z cech Uznania 
postaci. Aura utrzymuje siy przez czas trwania danej sceny. 






Gdy nie masz juz serca dluzej walczyc, wszystko stracone. 
Jednak nawet gdy stracisz nadziejy, nowo odkryta odwaga moze 
przekuc pewng porazky w zwyciystwo. W obliczu przytlaczajip 
cych okolicznosci, gdy trzeba przetrwac samohojezi] szarzy lub 
gdy wisi siy nad przepasciq na kruszijcej siy polce skalnej, Piesn 
Zwyciyzcy pozwala sprzymierzencom dokonywac niemozliwego. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja + Ekspresja + Honor 

Akcj a : N atyc hmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Duchy urazone si] nie" 
poradnym wykorzystywaniem tego Daru. Do konca dnia 
postac nie moze korzystac z Darow Inspiracji. 

Porazka: Dar nie dziala. 

Sukces: Uzytkownik Daru musi wydac z siebie skowyt, 


Aby aktywowac ten Dar, wilkolak musi prowadzic swych po- zawodzic lub spiewac piesn, wzywajqc towarzyszy do czynow 


plecznikow i sprzymierzehcow w sytuacji oczywistego zagrozenia, 
ryzykujgc przynajmniej tyle co oni. Najczystsza z takich okoliezno 
sci jest walka. Niemniej jednak takze w kazdej innej sytuacji, aby 
Dar zadzialat, zagrozenie ze strony wroga lub jego sily muszi] bye 
co najmniej wyrownane, jesli nie przytlaczaji]ce, w porownaniu 
z potencjalem sprzymierzehcow uzytkownika Daru. 

Za kazdy osii]gniyty w tescie aktywacyjnym sukces kazdy 
ze sprzymierzehcow, znajduji]cych siy w zasiygu okolo 30 me- 


pelnych mystwa i odwagi. Sukces osii]gniyty w tescie aktywa- 
cyjnym daje punkt Esencji i kosc do kazdej z pul kazdemu ze 
sprzymierzonych wilkolakow znajduji]cych siy w zasiygu sluchu 
(poza uzytkownikiem Daru). Dar ten dziala wyh]cznie w wyji]U 
kowo straszliwych okolicznosciach - grozby rychlej smierci calej 
watahy albo utraty calego terytorium. Uzycie Daru przeciwko 
typowym zagrozeniom lub wrogom o podobnej sile konezy siy 
automatyeznym niepowodzeniem, duchy nie lubii] bowiem 
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naduzywania ich mocy. Dar ten mozna zastosowac wobec danej 
osoby tylko raz dziennie. Cala niewydana Esencja, ktora dzi^ki 
niemu uzyskano, oraz wszystkie zdobyte w ten sposob modyfika- 
tory, zostaja utracone vvraz z koricem danej sceny. 

Wyj^tkowy sukces: Podobnie jak w przypadku 
sukcesu, z tym ze sprzymierzone wilkotaki otrzymuja na 
ezas sceny rowniez jeden punkt Sity Woli. 

D-A/Q W 

Irralunim z Choru Ksi^zyca w Nowiu kronikarzami 
i arbitrami Przebiegiosci, patronujq Irraka. Oferowane przez 
Irralunim Dary usuwaj'4 pomniejsze przeszkody utrudniaj^- 
ce dokonanie chwalebnych czynow. 

Ponizsze Dary dost^pne sq wylacznie dla Irraka. 


Wvdajac punkt Sity Woli Irraka jest w stanie wyko- 
rzystac tq moc, by niemal bez wysilku zrzucic jakiekolwiek 
wi^zy lub wyslizn^c si$ z chwytu przeciwnika. Jesli wilko- 
lak jest sp^tany (kajdankami, lin^, lancuchem, kaftanem 
bezpieczeristwa, tasmq klej^c^ czy tez nawet grudq prze- 
mystowego kleju), Dar ten automatycznie go uwolni. P^ta 
pozostajq nienaruszone (zamkni^te, spi^te, zwiqzane lub 
vvci^z lepkie, w zaleznosci od ich natury), wilkolak jednak 
wyslizguje sit^ z nich bez wysilku - cz^stokroc wprawiaj^c 
w oslupienie tych, ktorzy go wczesniej pojmali. 

Jesli wilkolak zostanie pochwycony przez innq osob$ 
i stara si^ z tego chwytu wyrwac, udaje si^ mu to auto- 
matycznie. Korzysc ta nie odnosi si^ do prob manewrow 
przelamywania chwytu, a wylacznie do prob ucieczki z nich 

Dar ten nie umozliwia wyslizni^cia si^ z wi^zow, na 
ktore nalozony jest aktywny efekt magiczny. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany w przypad- 
ku wyzwalania si$ z wi^zow (lin, lancuchow itd). 

Akcja : Odruchowa 

C MJbgL 

Jak wszystkie wilkolaki, Irraka nie S4 mi^czakami, ich 
prawdziwa sila lezy jednak w przemyslnosci i dezinformacji. 
W ogniu desperackiej walki cz^stokroc trudno zebrac mysli, 
Dar ten sluzy wi$c pozyskaniu chwili wytchnienia. 

Gdy postac wydaje z siebie ciche piski i sykni^cia, 
na skraju pola widzenia ofiary to pojawiaj^ si<?, to znikaj^ 
cz^sciowo tylko widoczne widma, podobne samym Irralu- 
nim. Te duchowe echa widoczne sq tylko dla ofiary, ktor^ 
rozpraszajq. Powoduj^ one tak^ dezorientacj^, ze osoba ta 
obciqzona zostaje modyfikatorem -2 we wszystkich swych 
testach w kazdej z tur, w ktorych wilkolak kontynuuje 
mamrotanie. Efekt ten jest szczegolnie uzyteczny w walce. 
Irraka moze jednak wykorzystac go, by odwrocic uwag^ 
pracownika ochrony, obok ktorego usiluje si$ przekrasc, 
albo by dekoncentrowac jednego z kierowcow, by dopro- 
wadzic do wypadku samochodowego. Irraka musi widziec 
bezposrednio swtj ofiary, ta nie musi jednak widziec ani 
slyszec Nowiu. Postac moze utrzymywac dzialanie Daru 
i normalnie sit^ poruszac - w tej samej turze nie moze 
jednak biegac ani atakowac, ale ma prawo do normalnego 
korzystania ze swej Obrony. 

Dar ten moze bye aktywowany tylko raz w danej chwi- 
li, a wywolane nim wizje widziec moze tylko jedna osoba. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Oszustwo + Chwala 
vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty ofiary Daru 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wysilki postaci nie odno- 
sza zadnych skutkow, a kolejne proby uzyeia tej mocy prze- 
ciwko celowi Daru konezq si^ porazktp Stan taki utrzymuje 
sk do nast^pnego wschodu ksi^zyea. 

Porazka: Wysilki postaci nie odnoszq zadnych skutkow. 


O pomyslowosci danej osoby najdobitniej swiadezy 
umiej^tnosc wykrywania i wykorzystywania slabosci 
wrogow. Irralunim doceniajq takie dzialania, a wybranym 
przez siebie wilkolakom ofiaruj^ Dary przydatne w podob- 
nych sytuacjach. 

Jesli postac sp^dzi choc chwik (jedn^ turq) na ob- 
serwacji, moze skorzystac z nadnaturalnego postrzegania 
zapewnianego przez ten Dar - przeanalizuje wtedy poten- 
cjalne skazy na ciele i umysle swego celu. W ten sposob 
ujawnione zostanq slabosci, ktore nie 54 charakterystyczne 
dla danego rodzaju istot. Nie zostanie ujawniona wrazliwosc 
wampira na swiatlo sloneczne (gdyz nie jest to slabosc tej 
konkretnej istoty), wilkolak dowie sk jednak, ze dany warn- 
pir cierpi na trwale zaburzenie psychiczne. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Inteligencja + Empatia + Madrosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak wycirjga z obserwa- 
cji niewlasciwe wnioski na temat swego celu. Z tego tez powodu 
Narrator moze chciec wykonywac test aktywacyjny za graeza. 

Porazka: Irraka nie wycirjga zadnych konkretnych 
wnioskow z obserwacji celu. 

Sukces: Wilkolak poznaje jednq z trzech slabosci swego 
celu - jego Skaz^, obecnosc i rodzaj zaburzen psychicznych 
lub dowolna z fizycznych utomnosci (Wad), takich jak kulawa 
noga albo slaby wzrok. Slabosci danego celu znane juz wilkola- 
kowi nie st] ponownie ujawniane. Decyzja o tym, ktora ze sla- 
bosci zostanie ujawniona, nalezy do Narratora. Wobec danej 
osoby mozna tego Daru uzyc tylko raz dziennie. Kolejne proby 
danego dnia nie ujawniq kolejnych slabych punktow celu. 

Wyj^tkowy sukces: Przy okazji pojedynezej aktywacji 
Daru wilkolak poznaje dwa z trzech rodzajow slabosci celu. 


Jesli Irraka nie spotykajq grozne sytuacje, to znaezy, ze 
po prostu si^ nie stara. Gdy juz wpadnie w tarapaty, od jego 
przebiegiosci zalezy to, jak si^ z nich wydostanie. Nawet ewane 
wilkolaki udaje si^ jednak czasami zlapac. Irralunim oferujq 
ten Dar jako pierwszy krok do wydostania Irraka z tarapatow. 
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Sukces: Cel Darn zostaje zdekoncentrowany przez 
postac, na wszystkich jego dziafaniach ciazy modyfikator -2. 

Wyj^tkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu, z tym ze 
w turze nasty pujqcej po aktywacji Daru ofiara dziatania mocy 
trad mozliwosc korzystania z Obrony przeciw atakom w zwarciu. 

vVhi 


Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcjq odruchowq 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac przypadkowo sciqga na 
siebie uwagy i do konca sceny nie jest w stanie korzystac z Daru. 

Porazka: Obserwatorzy uzyskali rownq bqdz wiykszq 
liczby sukcesow. Aby nie zwrocic na siebie uwagi, postac 

Moc tego Daru pozwala wilkolakowi wyglqdac tak, jakby mus * P°^ e 8 a c na s\\ \di _\\ \czajnych zdolnosciach. 



pasowal do danego miejsca, niezaleznie od tego, gdzie siy za- 


Sukces: Postac uzyskala wiekszq liczby sukcesow, 


kradnie. Nie znika ani nie przyjmuje barw otoczenia, jak czyni wtapia siy wiyc w otoczenie do konca sceny. 


to kameleon. Jego obecnosc nie przyciqga jednak specjalnej 


Wyj^tkowy sukces: Postac uzyskala wiykszq liczby 


uwagi. Nie wyroznia siy z tlumu, nawet w obiektywie tradycyj- sukcesow 1 jest ich co najmniej piec. Wtapia siy w otoczenie 

nych, cyfrowych albo swiatlowodowych kamer. Niezaleznie od tak doskonale, ze swiadkowie maja problemy z przypomnie- 

stroju albo higieny osobistej, wilkotak nie wydaje siy bye nie na niem sobie jej obecnosci. Wszelkie proby zapamiytania 
miejscu. Nawet jesli wchodzi do siedziby tirmy maklerskiej na czegokolwiek na temat wilkolaka i jego dzialan obciazone 


Wall Street w zakrwawionym dresie i prochowcu, sama jego 
obecnosc nie przyciqga niczyjej uwagi. 

Anonimowosc zapewniana przez ten Dar chroni jednak 
wilkolaka jedynie do pewnego stopnia. Jesli postara siy zwrocic 
na siebie uwagy, robiqc cos godnego zauwazenia (np. rozpocznie 
bojky, zmieni formy w czyjejs obecnosci, otworzy drzwi kopnia- 
kiem albo zlapie przechodnia, wchodzqcego pod samochod), 
efekt dzialania Daru zakonezy siy. W przeciwnym wypadku Dar 
dzialal bydzie przez jednq sceny. Elekt nie zostaje przerwany, gdy 
Irraka rozmawia z otaczajqcymi go ludzmi lub wchodzi z nimi 
w innego rodzaju niewinnq interakcjy (np. prowadzi pogawydki 
w windzie albo nonszalancko macha do ochroniarza skrvtego 

/ n 

za rzydem monitorow). Dar ten nie przechytrzy czytnikow od- 
ciskow palcow albo siatkowek, systemow rozpoznawania glosu 
ani tez zamkow wymagajacych wprowadzenia kodu liezbowego 
lub hasla. Moze jednak pomoc oszukac system rozpoznawania 
twarzy, jesli ktos przy jego pomocy usiluje wylowic wilkolaka 
z tlumu. Tak proste srodki bezpieczenstwa jak konieeznose 
podpisania siy w dzienniku w budee ochrony albo wryeze- 
nia biletu w drzwiach autobusu lub samolotu mogq stanowic 
problem, o ile Irraka nie dolozy staran, by wmieszac siy w tlum. 
Dar ten nie jest rowniez w stanie chronic Nowiu, jesli po prostu 
nie ma tlumu, w ktory mozna by siy bylo wtopic. Wilkolak nie 
jest w stanie wkrasc siy na spotkanie Rady Nadzorczej, gdzie 
dodatkowy gosc bydzie natychmiast zauwazony. Moze jednak 
dostac siy dziyki tej mocy na niewielkie spotkanie, na ktore 
wstyp uzyskuje siy wylqcznie za okazaniem zaproszenia, jesli, 
zamiast probowac udawac jednego z gosci, wmiesza siy w tlum 
ludzi zajmuj^cych siy cateringiem. 

Nadnaturalnie wyostrzona czujnosc moze pomoc zauwa- 
zyc wilkolaka, jednak wylaeznie jesli jej poziom jest rowny 
poziomowi Daru lub wyzszy. Jesli poziom tej mocy jest wyzszy, 
wilkolak zostaje dostrzezony automatyeznie. Gdyby jednak 
byla to moc identyeznego poziomu, liezba sukcesow osiagniy- 
tych w jej aktywacji musi bye wiyksza niz liezba sukcesow 
osiqgniytych podezas aktywacji Wmieszania siy. 

Uzytkownik Daru musi bye w formie Hishu, Dar ten 
nie dziala w innych formach. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Oszustwo + Przebie- 
glosc vs. najwyzsza wartosc Czujnosci sposrod obserwatorow 



stj modyfikatorem -1. 

\llom <&W- 1 (!••••' 

Niektorzy Irraka s^ w stanie w niewytlumaczalny sposob 
uniknqc zagrozenia, nawet jesli niebezpieczenstwo czyha 
po obu stronach Bariery. Inni zas docieraj^ do kompromi- 
tujqcych kogos informaeji, ktore powinny byly dawno temu 
zostac pogrzebane i zapomniane. Sztuka Widmowego Kroku 
pozwala wilkolakowi stac siy niematerialnym, przeksztalcic 
swoje cialo w efemery, materiy swiata duchow, jednak bez 
przekraezania Bariery. 

Irraka staje siy bezcielesnq, widmow^ postaciq, ledwie 
dostrzegalnq sylwetk^ z mgly. Nie dosiygnie go zaden materialny 
atak. Nie ma zapachu i nie jest w stanie wydac dzwiyku, nawet 
bardzo by siy staral. Wypatrzenie efemeralnego Nowiu jest 
szczegolnie trudne - wszystkie proby sq oblozone modyfikato- 
rem -5. Wilkolak jest w stanie Zmierzchu, podobnie jak niezma- 
terializowane duchy trafiajqce do swiata materii (s. 252). 

Bydqc bezcielesnym, Irraka nie jest w stanie w jakikolwiek 
sposob, nawet przy pomocy Darow, wpfywac na swiat materii. 
Nie spada przez podtogi ani nie zanurza siy w wylane funda- 
menty, jesli tego nie dice - ogolnie rozumiane prawa fizyki 
nadal rnajq zastosowanie. Z pewnyrn wysilkiem jednak, moze 
podskoczyc do sufitu, zlapac go i podciqgnqc siy piytro wyzej. 

Pozostajqc w tym stanie, Irraka moze chodzic i korzystac 
z Darow wplywajqcych na niego sarnego, a nie na swiat materii. 
Moze zmieniac tez forniy, nie moze jednak wieeznie pozosta- 
wac w stanie bezcielesnosci. Po liezbie tur rownej wartosci jego 
Harmonii, wilkolak zaezyna odczuwac oslabienie. Wszystkie 
testy Nowiu oblozone zostajq kumulatywnym modyfikatorem 
-1 za kazdq spydzonq w Zmierzchu tury przekraczajqcq limit 
okreslony przez Harmoniy postac i. Moze zakonezye dzialanie 
Daru w dowolnym momencie. Nastqpi to rowniez w chwili, 
kiedv postac straci przytomnosc, na przyklad na skutek ataku 
duchow rowniez znajdujacych siy w Zmierzchu. 

Przedmioty nalezqce do wilkolaka, ktore rnial na sobie, 
przemieniajq siy wraz z nim. Nie moze zabrac ze soba duzyeh 
przedmiotow, takich jak strzelby lub skrzynie, jednak bron 
bydqca fetyszem przejdzie przemiany wraz z Nowiern. 

Stan bezcielesnosci charakterystyczny jest rowniez dla 
niezmaterializowanych duchow, ktore wkroczyly do swia- 
ta materii, a takze zjaw, ludzkich dusz. Wszystkie te istoty 



Vary Kfi^zycaw t^owitA 



moga widziec i slyszec przemienionego Irraka. Bezcielesne 
duchy i zjawy ora: Irraka moga t wplywac na siehie nawzajem, 
tak jakby hyiy materialne. Duchy, rzecz jasna, bydq bardzo 
niezadowolonc z obecnosci niematerialnego wilkolaka - to 
drapiezca, ktory moze je zranic, a navvet zabic. Zjawy zas 
dysponuja analogicznym wachlarzem emocji, uwarunkowan 
i uprzedzen co zywi ludzie, totez nie sposob stwierdzic, jak 
reagowac na wilkolaka. Nie odczuwaj^ jednak efek- 
tow Delirium. Niektore strzeg^ wyznaczonego przez siebie 


\X niektorych okolicznosciach Narrator moze uznac uzycie 
tego Daru za nieodpowiednie, na przyklad gdy wilkolaka 
atakuje niewidzialny wrog. Jesli moc ta zostanie aktywowana 
podczas walki, w nastypnej turze wilkolak przesuwa siy na 
nowe miejsce w hierarchii Inicjatywy i pozostaje na nim do 
konca walki. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Odruchowa 


w i lauau gu. nine uezmysime powieiaj^ pewne 

czynnosci wykonywane za zycia, nie zdajqc sobie sprawy 
z obecnosci wilkolaka, niezaleznie od okolicznosci. Bywaj^ 
tak bardzo zadowolone ze spotkania z inn^ inteligentn^ 
istotq, ze zrobiq wszystko, zeby powstrzymac wilkolaka przed 
odejsciem. Niektore, ogarniyte zt]dzq przygod, bydq pod^zaly 
za wilkolakiem, ujawniaj^c siy w swiecie zywych przy kazdej 
okazji. Laknc| kontaktu z ludzmi i interakcji spolecznych, 
ktorych pozbawila je smierc. 

Wiycej infer mac ji o zjawach znajduje siy w Swiecie 
Mroku: Podryczniku Podstawowym (s. 208). 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Przetrwanie + Czystosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak staje siy niematerialny, 
zgodnie ze swymi intenejami. Okazuje siy jednak, ze w Zmierzchu 
otoezony jest rozgniewanymi zjawami, ktore chc^ wyrzqdzic mu 
krzywdy. Moze rowniez pozostawac w tym stanie o jedna tury 
krocej, zanim nalozone nan zostanq modyfikatory ujemne. 

Porazka: Postac nie jest w stanie przejsc do Zmierz- 
chu; punkt Esencji zostaje jednak wydany. 

Sukces: Postac staje siy niematerialna zgodnie z po- 
wyzszym opisem mocy. 

Wyj^tkowy sukces: Postac moze przebywac 
w Zmierzchu o jednq tury dluzej, zanim nalozone na nig 
zostang modyfikatory ujemne. 


muszq uwazac, by nie dac siy poniesc tym instynktom. Ralunim 
obdarzajg wybranych przez siebie Uratha tym Darem, ezynige 
ich wyjgtkowo skuteeznymi. Dziyki niemu wilkolak moze powa- 
lie przeciwnika i zakonezye walky, zanim wpadnie w szal. 

Dostrojenie zaezyna dzialac po rozpoczyciu walki - wy- 
ostrza zmysly, pozwalajgc na zauwazenie najsubtelniejszych 
sygnalow mowy ciala wroga. Dziyki tej wiedzy Uratha moze 
poruszac siy wraz z przeciwnikiem i przewidywac jego ruchy. 
Uzytkownik Daru wyczuwa luki w umiejytnosciach wroga 
i bezblydnie je wykorzystuje. Po pelnej turze walki z wrogiem 
wilkolak korzystajgcy z tego Daru moze ignorowac tyle po- 
ziomow Obrony przeciwnika, ile wynosi polowa (zaokrgglona 
w gory) jego wlasnych Pierwotnych Instynktow. Efekt ten 
utrzymuje siy do konca sceny. Test aktywacyjny Daru wy- 
konywany jest na poczatku akcji jego uzytkownika w danej 
turze. Jesli zakonezy siy powodzeniem, Obrona przeciwnika 
zostanie zredukowana. Jesli przeciwnik wykonuje Unik, jego 
Obrona - po jej uprzednim podwojeniu - podlega redukeji. 

W ten sposob przeciwnik o Obronie 2 po wykonaniu Uniku 
dysponuje Obrony 4. Jesli uzytkownik Daru dysponuje 
Pierwotnymi Instynktami 3, Obrona unikajgcego przeciwni- 
ka zredukowana zostaje do 2. Jesli przeciwnik posiada Atuty 
Uniku w Bijatyce albo Uniku w Walce Bronig Bialg (Swiat 


Ralunim, Dzieci Luny z Choru Ksiyzycowej Pelni 
oczekujg, ze zaadoptowani przez nich Uratha bydg zyl 
w zgodzie ze swq Czystoscig i ze bydg urzeczywistniac 
ideaty. Chor ten nagradza wierne im wilkolaki Daram 
ktore ukazujg bezsprzeczng sily prawosci. 

Ponizsze Dary dostypne s^ wylgeznie dla Rahu. 


Blask ksiyzyca daje spokojny wglgd w mrok nocy. 
Ralunim sg w stanie obdarzyc Rahu podobng wrazliwosckp 
Zamiast jednak przecinac faktyezng ciemnosc, blask ten roz 
swietla umysl wojownika. Rozbudzajgc siy umyslowo poprze: 
dotkniycie rozgrzanego do biatosci rdzenia swej duszy, wilko 
lak zdobywa rozeznanie w otaczajacym go bitewnym zamycL 

Wydaj^c punkt Esencji, graez zwiyksza modyfikator 
Inicjatywy swej postaci o piyc, co z kolei znaeznie zwiyksza jej 
szanse na zadanie nierwszeao c.iosu w tokn d nwnlnpon 



Akcja: Odruchowa 
Wynik rzutu 


Dramatyczna porazka: Postac bl^dnie odczytuje ruchy 
wroga i ujawnia luk$ w swoich umiej^tnosciach. Nie moze skorzy- 
stac ze swej Obrony przy nast^pnym ataku danego przeciwnika. 

Porazka: Postac nie jest w stanie znalezc luki 
w umiej^tnosciach wroga. 

Sukces: Postac wykorzystuje luk^ i do korica sceny 
ignoruje tyle poziomow Obrony wroga, ile wynosi zaokrq- 
glona w gor$ polowa wartosci jej Pierwotnych Instynktow. 

Wyj^tkowy sukces: Na potrzeby okreslania efektow 
dziatania tego Darn nalezy podniesc wartosc Pierwotnych 
Instynktow postaci o jeden. 


ChWfT StfUevrZ C***') 

Wilcze szcz^ki i kty form Urhan, Urshul oraz Gauru 
to jedna z najpot^zniejszych broni swiata. Wilkolacze style 
walki wykorzystuje ten fakt i mogq zostac uzyte do pochwy- 
cenia przeciwnika w zwarciu, umozliwiajqc Uratha poslu- 
zenie sit; najpot^zniejszq z arsenalu jego naturalnych broni. 
Dar ten znaczqco zwi^ksza sit<^ wilkolaczych szcz^k. 

Wilkolak w postaci Gauru, Urshul lub Urhan moze non 
malnie wykonac atak ugryzieniem bez koniecznosci pochwyce- 
nia wroga (s. 171). Jednak wykorzystujqc ten Dar, po uprzednim 
zamkmgciu wroga w chwycie, Uratha moze zadawac naprawde 
straszliwe obrazenia. Gdy chwyt zostanie wykonany 1 utrzy- 
many, Uratha moze wydac punkt Esencji i aktywowac Chwyt 
Smierci. Postac zyskuje szesc dodatkowych kosci w testach 
Sily + Bijatyki majqcych na celu uzyskanie przewagi w chwy- 
cie. Jesli wilkolak zdecyduje sie zadawac obrazenia, bt;dg one 
powazne, a nie lekkie. Zdolnosc wyrwania sit; z jego chwytu lub 
przelamania go, rowniez jest ograniczona. Proby takie oblozone 
Sc| modyfikatorem -2. Wilkolak moze skorzystac z tego Daru 
wylqcznie w wymienionych formach. Jego szcz^ki w postaciach 
Hishu i Dalu sq zbyt slabe i niewlasciwie uksztaltowane, by 
zapewnily wystarczajqco pewny uchwyt. 

Zasady pochwycen opisuje Swiat Mroku: Podr^cz- 
nik Podstawowy (s. 157459). 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany 

Akcja : Odruchowa 


Pmceyr?- St , a-f <a cl****') 

Naturalna odpornosc i gwaltowna regeneracja Odrzu- 
conych czyniq z nich niezwykle trudnych przeciwnikow. 
Wykorzystanie tego Daru sprawia jednak, ze Ksi^zyce 
w Pelni sq jeszcze straszliwsze niz ich bracia i siostry. 
Mrozqcym krew w zylach skowytem ku czci Luny wilkolak 
utwardza swe cialo w ogniu Szalu i czyni sit; na krotki czas 
niemal niezniszczalnym. Jego oczy lsniq wtedy gl^boko 
bursztynowym blaskiem ksigzyca wiszqcego na sierpniowym 
niebie, a powietrze wokol drzy lekko, gdy plomieri gorejqcy 
w jego duszy zbliza si^ ku powierzchni. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Przetrwanie 
+ Honor 


Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak zywi blpdne 
przekonanie, ze dar zapewnil mu ochron^. Czyni go to 
wyjqtkowo nieuwaznym. Nie dose, ze w ogole nie 
Pancerza, to jeszcze w pierwszej turze trad prawo do skorzy- 

stania z Obrony. 

/ 

Porazka: Wilkolak nie zyskuje Pancerza. 

Sukces: Wilkolak zyskuje punkt Pancerza na kazde 
dwa sukcesy odniesione w tescie aktywacyjnym. Pancerz ten 
chroni go przed atakami w wake wn;cz i broniq bialq oraz 
broniq palnq. Nie zapewnia jednak ochrony przed srebrem. 
Dar nie dziala na ataki wykonywane srebrnq broniq - skat- 
kujq one obrazeniami krytyeznymi. Efekt dzialania mocy 
utrzymuje sit; przez liezbt; tur rownq wartosci Pierwotnych 
Instynktow uzytkownika Daru. 

Wyjqtkowy sukces: Wilkolak nie otrzymuje zad- 
nych dodatkowych korzysci poza wyzszq wartosciq Pancerza. 



OAvCa Zj Afi/{ C*****') 

Wilkolak, ktory wykorzystuje przeciw swemu przeciwni- 
kowi Szal, jest niebezpieczny. Taki, ktory zatraci sk w wake, 
jest jeszcze grozniejszy. Ten jednak, ktory uezyni sk naezyniem 
dla Furii Luny, jest niewiarygodnie przerazajqcy. Staje w slupie 
bialego swiatla si^gajqcy niebios. Skqpany w jego blasku Od- 
rzucony uwalnia huragan zniszczenia. Jego oczy, kly i pazury 
plonq bialym ogniem. 

Koszt: 1 punkt Esencji na tur^ 

Pula aktywacji: Zr^cznosc + Empatia + Przebieglosc 

A kc j a : Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak nie uzyskuje zad- 
nych korzysci; dodatkowo w nast^pnej turze traci mozliwosc 
wykorzystania Obrony. 

Porazka: Brak korzysci, ale i szkod. 

Sukces: Kazdy sukces podtrzymuje dzialanie Daru 
przez jednq tur^. Za kazdq kolejnq graez musi placic punk- 
tem Esencji. Podczas dzialania Daru wilkolak otrzymuje 
ochronnq premia Uniku oraz premia zwiqzanq z pelnym 
atakiem (Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, 
s. 156). Oznacza to, ze jego Obrona w zwarciu zostaje po- 
dwojona oraz. do jego pul atakow zostajq dodane dwie kosci. 
Zgodnie z normalnymi zasadami wykonywanie unikow 
uniemozliwia inne dzialania. Furia Luny pozwala jednak 
wykonywac w tym czasie ataki. Podczas dzialania tej mocy 
wilkolak nie moze aktywowac innych Darow. 

Wyjqtkowy sukces: Podwojona Obrona zapewnia- 
na na czas dzialania Daru stosowana jest rowniez wobec 
atakow wykonywanych Broniq Palnq. 


Krolestwo Cieni jest niebezpiecznym miejscem koncep- 
tow oraz ucielesnionej wiedzy. Majqc za zadanie odeyfro- 
wanie tej wiedzy i stawienie czola mrocznej stronie swiata 
duchow, Ithaeurowie dokladajq staran, by jak najwnikliwiej 
badac Cien i dowiedziec si^ o nim tak wiele, jak tylko zdo- 


Vary S ierpa 




uslyszec wewnytrzny glos podobny glosowi eterycznych 
Ithalunim. Stowa przezen wypowiadane to miiy, rodzaj 
oraz Ranga obserwowanego ducha. Za kazdy kolejny sukces 
ujawniany jest dodatkowy istotny fakt dotyczqcy ducha. 
Przykladami takich „istotnych faktow” mogq bye wartosci 
Mocy, Finezji i Odpornosci ducha lub tez jego Sila Woli, 
Esencja, Szybkosc. Moze to rowniez bye zestawienie posia^ 
danych przez ducha Numin (jedna ujawniona Numen za 
kazdy sukces). Opisy te zawsze uwarunkowane sq percepcjq 
postaci - duch moze „byc niezbmnej woli”, ale nie padnie 
sformubwanie „posiada Sib Woli 9". Podczas jednej sceny 
wobec danego ducha tylko raz mozna uzyc Daru. 

Decyzja o tym, co ma zostac ujawnione, nalezy do graeza 
prowadzqcego postac Ithaeura. Jesli odniesie on wyjqtkowy 
sukces, Dzieciy Luny moze zdradzic mu jeszcze ciekawsze 
szczegoty dotyczqce danego ducha. Moze to bye informaeja 

0 tym, co w pewnym momencie duch robil, jakie tabu naktada 
na wiqzqce sb z nim wilkolaki, jakimi j^zykami poza Pierwszq 
Mowq sb posluguje czy tez jakie zachowania mogq go obrazic. 

Jesli graez dice odegrac scen^ poslugiwania sb tym 
Darem, a postac ma akurat pod rt^kq jednego z Ithalunim, 
Narrator moze pozwolic, by DziecR Luny odpowiedzialo 
zgodnie z prawdq na jedno pytanie na kazdy sukces uzyska- 
ny w tescie Inteligencji + Okultyzmu + Przebieglosci. Na 
potrzeby tej sceny nalezy uznac, ze dane DziecR Luny zna 
odpowiedzi na pytania wilkolaka. Sklonienie go jednak, by 
tych odpowiedzi udzidilo , to juz kwestia odgrywania postaci 

1 powodzenia w testach. 

Duch, ktorego cechy wilkolak chce poznac, nie musi 
znajdowac siy w jego mocy ani nawet bye obeenym. Dar 
zadziala tak czy inaezej, pod warunkiem, ze Ithaeur mial 
wczesniej osobisty kontakt z tym duchem. Jedna scena 
interakcji dowolnego rodzaju wystareza, by poznac cechy 
danego ducha. Jesli Ithaeur tylko o nim czytal albo zna go 
z opowiesci, 1110 c ta nie b^dzie pomocna. 

Dar ten nie udziela informaeji o duchach ani tez istotach 
nadnaturalnych, ktore potrafiq przyjqc postac niematerialnq 
(np. wampirach korzystajqcych z Projekcji w Zmierzch). Nie 
povvie takze niczego o wilkolakach, Beshilu, Azlu ani innych 
istotach zyjqcych na pograniczu ciala i ducha. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Inteligencja + Okultyzm + Przebieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Odpowiedz udzielona 
przez Dziecb Luny skryta jest za zasfonq ksRzycowego obb' 
du, podaje niedokladne dane na temat ducha. 

Porazka: Dar nie daje odpowiedzi na pytanie Ithaeura, 
ktory slyszy milezenie albo niezrozumialy, op^tanezy belkot. 

Sukces: Dar ujawnia iniR ducha (jesli ten ma wlasne 
imb), jego rodzaj, Rang^ oraz jeden dodatkowy fakt przy 
kazdym kolejnym sukcesie. 

Wyjqtkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu. Do- 
datkowo Dziecb Luny ujawnia jeden dotyczqcy ducha fakt, 
ktory moze bye wyjqtkowo istotny dla przebiegu opowiesci. 


lajq. Duchy z Choru Ksiyzycowego Sierpa na swoj zadufany 
sposob przychylajq siy do takich dqzen. Do Ludu nalezy 
jednak kielznanie swej dociekliwosci wstrzembzliwosciq, 
aby brak zrozumienia nie sprowadzal klopotow i nie robil 
zlego wrazenia na Ithalunim. 

Ponizsze Dary dostypne sq wylqcznie dla Ithaeurow. 

Uratha, choc sq stworzeniami obu swiatow, w tym samym 
czasie mogq przebywac tylko w jednym z inch. Potrafiq zaglqdac 
z jednego do drugiego oraz przekraczac dzielqcq je granic^, mu- 
szq przv tym dokonywac wyboru. Ithaeur jednak potrafi wejrzec 
poprzez linb oddzielajqcq swiaty, nie rezygnujqc z postrzegania 
zadnego z nich. Jednym okiem wilkolak widzi swiat materialny, 
drugim zas odpowiadajqcy temu terenowi rejon Cienia. Oko 
postrzegajqce swiat polozony po przeciwnej stronie Bariery 
przestonbte zostaje barwq indygo, rozjasnianq blaskiem gwiazd. 

Podczas dzialania Daru na drugq strong Bariery przeno- 
szony jest wylqcznie wzrok wilkolaka. Uratha korzystajqcy z tej 
mocy nie otrzymuje jednak modyfikatorow ujemnych z powodu 
podzielonej uwagi. Efekt ten utrzymuje sb przez liezbq tur row- 
nq liezbie sukcesow uzyskanych przez graeza. Bliskosc i oddzia- 
lywanie loci nie ma wplywu na korzystanie z Wejrzenia. 

Uzycie tej mocy nie zwraca uwagi postaci, ktore sq 
obserwowane poprzez Bariery. Zwyczajne okolicznosci majqce 
wplyw na wzrok postaci, takie jak odpalony w jej twarz flesz, 
obtok granatu dymnego spowijajqcy okolicy czy zwykla ciern- 
nose naktadajq na postac korzystajqcq z Wejrzenia Dwojga 
Swiatow standardowe modyfikatory ujemne. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Czujnosc + Okultyzm 4- Mqdrosc 

Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Krajobraz swiata polozonego 
po drugiej stronie Bariery przytlacza zmysly postaci, zamiast 
stanowic jedynie potow^ tego, co postrzega. Postac przez 
reszb sceny poddana jest standardowym modyfikatorom 
zwiqzanym z zaglqdaniem na drugq strong Bariery (s. 250). 
Przejscie na drugq strong spowoduje wylqcznie przeniesienie 
tam percepcji, nie pomagajqc w rozwiqzaniu problemu. 

Porazka: Postac nie jest w stanie wejrzec w drugq 
strong Bariery. 

Sukces: Postac jest w stanie bez ujemnych modyfikato- 
row widziec i rozumiec to, co dzieje siy po obu stronach Bariery. 

Wyjqtkowy sukces: Oprocz wzroku postac jest w stanie 
przeniesc do drugiego swiata rowniez zmysl stuchu lub powonienia. 

P&'ZJp&’U'S Di\cM c * 

Duchowe slugi Luny widzq i wiedzq znaeznie wiycej, niz 
przekazujq innym. Mqdry Ksigzycowy Sierp potrafi pozyskac 
czgsc wtajemniczen swych sprzymierzericow. Nagradzajqc 
mqdrosc Ithaeura, duchy Choru Ksbzycowego Sierpa dzielq sb 
z nim swa wiedzq, spiewajqc i szepczqc wysokimi, melodyjnymi 
glosami, ktore uslyszec moze tylko uzytkownik tego Daru. 

Wydajqc punkt Esencji i osiqgajqc sukces w tescie 
Inteligencji + Okultyzmu + Przebieglosci, wilkolak moze 







Wilkolak korzystaj^cy z tego Daru moze przekroczyc 
Barierp w ramach akcji odruchowej i wciaz dysponowac pra- 
went do wykonania akcji w tej samej turze. Moze, na przy- 
klad, skoczvc poprzez barierp i zaatakowac wroga, nakladajqc 
nan karp za zaskoczenie (o ile tylko ten nie uzywal w danej 
chwili Wejrzenia Dwojga Swiatow; obronp przed zaskocze- 
niem w tej sytuacji stanowi rowniez powodzenie w tescie 
Czujnosci + Opanowania przv modyfikatorze -4). Moze 
rowniez uciec z bardzo nieprzvjemnego zajscia w jednym ze 
swiatow i sppdzic w drugim kilka chwil na regeneracji, nim 
wroci do starcia. Moze nawet zaatakowac wroga i chwilg 
pozniej zniknqc po drugiej stronie Bariery, zanim przeciwnik 
zdcjzy zareagowac. Jesli ma na zbyciu duzt] ilosc Esencji, moze 
wielokrotnie podczas walki przeslizgiwac sip przez Bariery, 
dezorientujcjc wrogow lub pomagaj^c sprzymierzencom wab 
czqcyrn po obu stronach Bariery. 

Wykorzystanie tego Daru czyni przekroczenie Bariery 
akcji] odruchowq, nie daje postaci prawa do dodatkowych akcji. 
Wejscie w Splot wymaga rowniez przebywania w zasipgu wplywu 
locus, pozwala bowiem jedynie na szybkie przechodzenie przez 
Bariery, a nie na przechodzenie przez nil] w dowolnym miejscu. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcj a: Odruchowa 


C /j&n'fcoe ^avzev^ c # • • ; 

Gdy jego stopien znajomosci zasad rzqdz^cych swiatem 
duchow wzrasta, Ithaeur zaczyna uczyc sip manipulowania 
Bariery. Pierwszym krokiem tej nauki jest wypruwanie nici 
z jej kobierca i oslanianie sip ich splotami tak, by zanurzyc sip 
w granicy pomipdzy swiatami, jednoczesnie jej nie prze- 
kraczaji]c. Gdy wilkolak aktywuje ten Dar, materia Bariery 
owija sip wokol niego, czpsciowo skrywaj^c go za mieniaca sip 
membrane, ktora wydaje sip zrobiona z nocnego nieba Hisil. 

Wykorzystanie tego Daru naklada modyfikator -2 na 
wszystkie zwyczajne i nadnaturalne proby zauwazenia postaci, 
jak rowniez modyfikator -1 do prob rozpoznania postaci juz 
zauwazonej. Efekt ten oferuje rowniez modyfikator -2 wobec 
atakow dystansowych, wynikaj^cy z ukrycia. Postac, ktora jest 
juz w wipkszosci ukryta (na wykonywane przeciw niej ataki 
dystansowe nakladany jest modyfikator -3), teraz chroniona 
jest przeciw atakom dystansowym przez sumaryczny modytT 
kator -5. Szczegoly dotycz^ce ukrycia znajdujq sip w Swiecie 
Mroku: Podrpczniku Podstawowym, na s. 162. Elekt 
ten utrzymuje sip przez liczbp tur rown^ liczbie sukcesow 
uzyskanych w tescie Zrpcznosci + Okultyzmu + Czystosci. Po 
aktywacji tego Daru postac moze przekroczyc Barierp, nie bp' 
dzie on jednak w tej probie pomocny. Jesli po przejsciu na drugq 
stronp potrzeba oslony, konieczna jest reaktywacja niniejszej 
mocy. 

W zwic]zku z wysilkiem koniecznym, by otulic sip 
Bariery i wypl^tac sip z niej, wilkolak korzystaj^cy w danej 
turze z tego Daru nie moze skorzystac w tej samej chwili 
z Wejscia w Splot i Obalenia Bram. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Zrpcznosc + Okultyzm + Czystosc 

Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac nie jest w stanie manipu- 
lowac Barien] w sposob dla siebie korzystny. Co wipcej, wypacza 
jc] tak, iz doprowadza do jej rozdarcia. Rozdarcie to zamyka sip na- 
tychmiast, niczym scianki ppkniptego naczynia krwionosnego, tym 
niemniej przebywajqcy w okolicy wrogi duch moze skorzystac z tej 
okazji i przeskoczyc z Cienia do swiata materialnego. Rozdarcie nie 
pozwala istotom innym niz duchy na przejscie przez Barierp. 

Porazka: Postac nie jest w stanie manipulowac Barien]. 

Sukces: Postac manipuluje Barierp, uzyskujtjc wymie^ 

nione modyfikatory. 

/ / 

Wyj^tkowy sukces: Dwoisty stan postaci naklada 
modyfikator -3 na wymierzone w niq ataki dystansowe (jak 
gdyby byla w znacznej czpsci ukryta) oraz modyfikator +1 do 
jej Obrony wykorzystywanej przeciw atakom w zwarciu. 


Zrozumienie natury Bariery osiqgnpto u Ithaeura taki 
stopien, ze jest w stanie uzyczyc dzialania Wejscia w Splot 
pozostalym cztonkom swej watahy. Podobnie jak w przypad- 
ku tego Wejscia w Splot, Dar ten nie pozwala na przeknn 
czanie Bariery poza strefq wplywu locus. 

Elekt dzialania mocy jest taki sam, co w przypadku 
Wejscia w Splot. Ithaeur musi jednak, poza punktem 
Esencji za swoje przejscie, wydac dodatkowy punkt Esencji 
na kazdego czlonka watahy, ktorego zamierza przeprawic 
przez Barierp. Dar ten dziata wyh]cznie wobec Ksipzycowe- 
go Sierpa i czlonkow jego watahy, ktorzy muszc] bye obecni 
przy aktywacji Daru, przytomni i sklonni do przekroczenia 
Bariery wraz z pozostalymi. Nieprzytomni i niechptni przej' 
sciu przez Barierp pozostanq po drugiej stronie, a Ithaeur 
nie musi wydawac za nich punktow Esencji. 

Wipkszosc watah z powodzeniem wykorzystuje ten Dar do 
wykonywania potpznych atakow z zaskoczenia na tych, ktorzy 
wkroczyli do serca ich terytorium. Jesli sprobujq tego samego po 
rozpoczpciu walki, gdy ustalono juz hierarchip Inicjatywy, mogi] 
dzialac, gdy przyjdzie kolej Ithaeura. Postaci, ktore Sc] w stanie 
dzialac, nim nadejdzie kolej Ksipzycowego Sierpa, mogi] zaata- 
kowac wroga po tej stronie Bariery, po czym przekroczyc jc], gdy 
nadejdzie kolej Ithaeura. Nie wolno im atakowac wrogow po 
drugiej stronie, o ile nie opozniq swych dzialan do momentu, 
w ktorym bpdzie dzialal Ksipzycowy Sierp. Postaci, ktorych Ini' 
ejatywa przypada po Ksipzycowym Sierpie, mogc] przekroczyc 
Barierp ze wszystkimi, dzialac bpdc] jednak dopiero potent. Itha' 
eur moze zadzialac przed przekroczeniem Bariery D]dz po nim, 
nie moze jednak dzialac dwa razy w tej samej turze. Czloiv 
kowie watahy Ithaeura przekraczajq Barierp wylqcznie w tym 


Wraz z poszerzaniem wiedzy o prawach swiata duchow, 
Ksipzycowy Sierp uezy sip jeszcze dokladniej manipulowac Ba- 
rierq. Zdolny jest teraz odszukiwac w okolieznej Barierze punkty 
najmniejszego oporu i przeslizgiwac sip przez nie, czyniqc podroz 
pontipdzy swiatami niemalze blahostk^. W poblizu locus czyni to 
zen prawdopodobnie najbardziej niebezpiecznego czlonka watahy 
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samym kierunku co on. Nie mogq mijac sip niczym statki we 
mgle tylko dlatego, ze Ksipzycowy Sierp korzysta z tego Daru. 

Koszt nabycia tej mocy jest podwojony, jesli postac nie 
poznala wczesniej Wejscia w Splot. 

Koszt: 1 punkt Esencji + 1 punkt Esencji na kazdego 
kolejnego cz tonka watahy 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany 

Akcja: Natychmiastowa 

To dzipki tym Darom Wladajacy Zelazem uzyskali swoj 
przydomek, rowniez dzipki nim Luna wyraza zmiennosc swej 
natury poprzez Ithaeurow. Wilkolaki korzystajq z tych Darow, 
by tworzyc ietysze, dokonywac napraw, ozdabiac zwyczajne 
przedmioty, a nawet uszkodzic przedmioty nalezqce do wroga. 

Aby skorzystac z jednej z ponizszych mocy, postac musi 
bye w formie Hishu bqdz Dalu oraz dotykac przedmiotu czy 
substaneji, na ktore chce wplynqc (zwlaszcza jesli stara sip 
oddzialywac na wybranq czpsc wipkszego obiektu). Jesli kto 
inny wlada danym przedmiotem - np. przy probie Zniszczenia 
miecza dobytego przez innq osobp - test aktywacyjny Daru 
jest wykonywany jako sporny z rzutem na Determinacjp T 
Pierwotne Instynkty przeciwnika. 

Dary te majq wplyw wylqcznie na materip nieozywionq, 
ktora sama z siebie stanowi calosc. Postac moze uzyc Rzezbie- 
nia na duzym kawalku kamienia lub zastyglego asfaltu, nie 
moze jednak zrobic tego samego ze zwirem. Moze rowniez 
wykorzystywac Dary Ksztaltowania na kosci i drewnie, ktore 
nie sq juz czpsciq zywego organizmu. Inne podatne na dzia^ 
lanie tych mocy substaneje to szklo, dowolne metale, plastik, 
cegly, tektura, beton, lod (ale nie woda w stanie plynnym) ora: 
guma. Nie da sip natomiast wptywac na przedmioty wykonane 
ze srebra ani na takie, ktore majq cechy nadnaturalne - przed' 
mioty zaklpte albo cialo nieumarlych. Nie mozna tez zniszczyc 
ani zmienic istniejqcego juz fetyszu bqdz talenu. 


tur i punktow Esencji. Nie mozna skorzystac z tego Daru 
wobec przedmiotu, na ktorym z powodzeniem zastosowano 
Zniszczenie. 

Jesli Struktura przedmiotu (Swiat Mroku: Podr^cz- 
nik Podstawowy, s. 135) zostala uszkodzona, Dar ten moze 
przywrocic polowg utraconych punktow (po zaokrqgleniu 
w gorp). Przykladowo, jesli samochod stracil w wypadku 8 
z 12 punktow Struktury, wskutek dzialania tego Daru moze 
odzyskac do czterech punktow. Decyzja o tym, na ile napra- 
wy te sq efektywne vv przypadku danego przedmiotu oraz ile 
razy trzeba bydzie skorzystac z Wyprostowania, aby sip udaly, 
nalezy do Narratora. Do naprawy konkretnych uszkodzen 
danego przedmiotu daru tego mozna uzyc tylko raz. Wszelkie 
pozostale uszkodzenia muszq zostac naprawione zwyczajnymi 
metodami (zob. Rzemioslo , Swiat Mroku: Podrpcznik 
Podstawowy, s. 61). 

Wyprostowanie moze zepsuc przedmiot w sposob zalezny 
od jego pierwotnego przeznaczenia, zadajqc jego Strukturze po' 
jedynezy punkt obrazen. Wiertlo przeznaczone do rozpruwania 
sejfow stanie sip w ten sposob zwyczajnym stalowym prptem. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany 

Akcja: Natychmiastowa 


Dar ten ma dzialanie przeciwne do poprzedniego. Wy- 
starezy ostre szczeknipcie i rozblysk energii, a obiekt zaezyna sip 
giqc, skrpeae i miqc przedzierzgajqc sip w koncu w bezuzytecz' 
nq, bezksztaltnq masp. Zniszczenie moze wplynqc na okolo 1 
metr kwadratowy materialu, bpdqcego pojedynczym, jednoli- 
tym przedmiotem. Wilkolak jest w stanie zniszczyc chtodnicp 
samochodu albo jego rozrusznik, nie moze jednak zniszczyc 
calego silnika za jednym podejsciem. Moze Zniszczyc drzwi, nie 
uda mu sip jednak uczynic tego samego ze scianq nosnq. Bpdzie 
w stanie zniszczyc jednq belkp, nie zawali jednak calego stropu. 

Uratha moze uzyc tego Daru na obiektach, wobec ktorych 
skorzystano z Wyprostowania, nie moze jednak Wyprostowac 
przedmiotow, ktore Zniszczono. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Dice Pool: C zujnosc + Rzemioslo T Przebieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Uszkodzeniu nie ulega Struktura przedmiotu. Szklo 
nie zostaje rozbite, drew no sip nie lamie, stal nie ppka - po 
prostu zmieniajq one ksztalt. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Przedmiot nie ulega wply- 
wowi mocy, a uzytkownik Daru odnosi dwa punkty lekkich 
obrazen - cos wykrpea i deformuje jego wnptrznosci. 

Porazka: Nic sip nie dzieje. 

Sukces: Jednolity obiekt o powierzchni najwyzej 1 
metra kwadratowego mnie sip i zgniata w niekontrolowa- 
ny sposob, w wyniku czego najprawdopodobniej staje sip 
bezuzyteczny. 

Wyjqtkowy sukces: Uzytkownik Daru odzyskuje 
Esencjp wykorzystanq do jego aktywacji. 


Moc tego Daru czyni dokladnie to, na co wskazuje jego 
nazwa - wyprostowuje wady, zagipcia, zalamania i naturalne 
niedoskonalosci obiektu materialnego. Moze wyprostowac 
rosochaty kostur wpdrowca, czyniqc zen prostq tvezkp, rozwi- 
nqc stalowc] sprpzynp w sztywny prpt, wygtadzic pogipty arkusz 
metalu, uczynic podziurawiony beton gladkim niczym rzeezny 
kamien albo przywrocic zgiptemu i wyszczerbionemu ostrzu 
jego pier wot ny ksztalt. Nawet znaleziony na drodze kijek moze 
zostac zmieniony w doskonale prosty promien strzaly. 

Wyprostowanie nie naprawia jednak uszkodzen spowodo 
wanych dzialaniem rdzy, rozkladem, zlamaniem albo usunip- 
ciem jakiejs czpsci. Jesli ktos wyrqbie otwor w drzwiach, Dar 
ten wygladzi ich powierzchnip do jej pierwotnego stanu, nie 
bpdzie jednak w stanie zalatac dziury. Dar ten nie przyezynia 
sip rowniez do wzmocnienia przedmiotu. 

Dar oddzialuje na 1 metr kwadratowy materialu w kaT 
dej turze. Wilkolak moze wykorzystac go w ciqgu jednej tury 
do wygladzenia powgniatanego dachu samochodu. Napra^ 
wienie jednak w ten sposob calej karoserii wymaga wielu 
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Dziyki mocy tego Daru wilkolak jest w stanie uczy- 
nic przedmiot plastycznym, miykkim niczym glina. Moze 
wyrzezbic w nim dowolny ksztalt, o ile tylko pozwola mu na 
to zdolnosci manualne. Jest w stanie dokonywac szybkich 
i nieostroznych zmian, jak wyrwanie klejnotu z jego oprawy. 
Moze rowniez dokonywac nieszablonowych przemian, przy- 
kladowo czyniqc kuly do krygli plaskq, a nastypnie zwijajac ja 
w mociic] palke. 

Postac jest w stanie wplynqc na okolo 1 metr szescienny 
materialu. Moze na nim pracowac tak dtugo, jak dlugo go 
dotyka, przez pol godziny na kazdy wydany punkt Esencji. 
Punkty te nie musza bye wydawane zawczasu, mozna wyda- 
wac je podezas trwania procesu, w miare potrzeby. Postac 
moze rowniez korzystac przy rzezbieniu z narzydzi takich 
jak noz, o ile tylko jakas ezyse jej ciala bez przerwy dotyka 
powierzchni obiektu. 

Dar aktywowany jest testem Inteligencji + Rzemiosla 
+ M 3 d rose i, ktory czyni dany obiekt wystarczajgco plastycz- 
nym, by mozna bylo w nim rzezbic. Jakosc rzezby okreslana 
jest jednak testem Zrecznosci + Rzemiosla. Gdy praca 
zostanie zakonezona (minie polgodzinny limit czasu i nie 
zostanq wydane kolejne punkty Esencji albo tez postac utraci 
kontakt z obiektem), material odzyskuje swa pierwotnq kon- 
systenejy i wlasciwosci fizyezne. Przyktadowo, przy pomocy 
tego Daru postac moze zmienic szklana butelky w kuly szkla, 





po czym wyrzezbic z niej kajdany. Gdy jednak praca zostanie 
zakonezona, kajdany te bydzie mozna stluc rownie latwo jak 
butelky. Wyrzezbiony przedmiot ma Trwalosc swej pier won 
nej formy, jednak moze nie miec tego samego Rozmiaru, a co 
za tym idzie takze identyeznej Struktury. 

Rzezbienia mozna uzyc wylaeznie na jednej substaneji 
naraz, moze ona bye jednak ezyseig zlozonego obiektu. Wil- 
kolak moze wykorzystac ten Dar, by rozdzielic lufy i bybenek 
rewolweru, poniewaz wykonane sa one z tego samego mate- 
rialu. Rzezbienie nie wplynie jednak na drewnianq rykojesc 
ani tez na kule w bybenku. Jesli postac z pustej butelki po wi- 
nie wyrzezbi rozy, znajdujaca siy na niej etykieta nie ulegnie 
przemianie, choc zapewne podrze sie, gdy szklo, do ktorego 
zostala przylepiona, zmieni ksztalt. 

Substancje, na ktore wplyw mialo Rzezbienie, nie pod- 
legaja dzialaniu Wyprostowania ani Zniszczenia. Niemniej 
jednak uzyeie Rzezbienia, Strzaskania, a takze Upakowania 
lub Rozrastania przez ty sam^ postac lub inne postaci przy- 
niesie normalnv etekt. 

i 

Koszt: 1 punkt Esencji na pot godziny pracy nad 
materia lem 

Pula aktywacji: Inteligencja + Rzemioslo + M^drosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Obiekt lub substaneja 
zachowujq siy tak, jakby znalazly siy pod wplywem Znisz- 
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czenia. Postac nie moze uzyc na nich Rzezbienia az do 
nast^pnego wschodu ksRzyca. 

Porazka: Obiekt lub substancja nie reaguj^. 

Sukces: Obiekt lub substancja staj 3 si^ na tyle plastycz- 
ne, ze mozna w nich rzezbic przez pol godziny na kazdy wy- 
dany punkt Esencji, jesli tylko postac vveitjz ma z nim kontakt 
tizyezny. Gracz ma prawo do testu Zr^cznosci + Rzemiosla, 
wykonywanego w celu okreslenia, jak dobra jest rzezba. 

Wyj^tkowy sukces: Wysitki postaci zapewniaja jej 
modyfikator +2 w tescie Zr^cznosci + Rzemiosla. 


nia sig jednak Rozmiar i Trwalosc obiektu. Jesli postac zmniej- 

szy przedmiot, jego Rozmiar b^dzie o jeden mniejszy, podezas 

gdy Trwalosc wzrosnie o dwa. W przypadku powiykszenia 

Rozmiar wzrosnie o jeden, a Trwalosc zmniejszy siq o dwa. 

Z Rozmiaru i Trwalosci przedmiotu wynika liezba punktow 

Struktury - de facto Zdrowia danego obiektu - jak pokazano 

/ 

nas. 135 Swiata Mroku: Podr^cznika Podstawowe- 

go. Ze zmiany w Rozmiarze i Trwalosci przedmiotu wynika 
wi^c zmiana w liezbie poziomow jego Struktury. Postac musi 
dotknqc danego przedmiotu, aby zmienic jego wielkosc. 

Jesli dwie osoby jednoczesnie uzyjq przeciwstawnych 
wersji tego Daru na tym samym przedmiocie, poz^dany efekt 
uzyska strona, ktora osiqgngla wi^kszq liczbt^ sukcesow. Jesli 
dwie postaci bgda d^zyly do osi^gni^cia tego samego efektu, ich 
wysilki si$ polqczq. Jesli sprobujtj tego samego, ale proba ktore- 
gokolwiek z nich zakonezy si<^ dramatyezna porazk^, osi^gni^ty 
zostanie przeciwny efekt. Przedmioty, ktore zostaly powRTszo- 
ne btjdz zmniejszone, nie podlegajq wptywom Wyprostowania 
i Zniszczenia, ale mozna na nich uzywac Rzezbienia oraz 
Strzaskania. W kolejnych turach postac moze stosowac ten dar 
wielokrotnie 11 a tym samym przedmiocie - dopoki gracz b^dzie 
wydawat punkty Sily Woli i wykonywal udane testy. 

Jesli dzialanie Daru zmniejszy Rozmiar bc)dz Trwalosc 
danego przedmiotu do zera, obiekt ten „zareaguje” odpowied' 
nio - zapadnie si^ pod wlasnym ci^zarem albo rozplynie si^ 
w obloku gazu. Obiekt podlegaj^cy wplywowi Daru musi bye 
odr^bnym przedmiotem, zajmuj^cym przestrzeri nie wi^k- 
szt] niz 1 metr szesciennv. Elementy przedmiotu nie b^dqce 
odr^bnymi cz^sciami nie mogq stanowic celu tej mocy. 

Zmiany, ktorym poddano przedmiot, s^ trwale. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Inteligencja + Rzemioslo + Czystosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyezna porazka: Efekt, jaki postac zamie^ 
rzala uzyskac, zostaje odwrocony. 

Porazka: Obiekt nie ulega zadnej zmianie. 

Sukces: Jesli postac zamierzala zmniejszyc obiekt, 
traci on punkt Rozmiaru i zyskuje dwa punkty Trwalosci 
- w sumie owocuje to uzyskaniem dodatkowego punktu 
Struktury. Gdyby postac zamierzala obiekt powi^kszyc, 
zyska on punkt Rozmiaru i straci dwa punkty Trwalosci - 
w efekeie trac^c punkt Struktury. Jesli zmniejszenie przed' 
miotu moze spowodowac zniszczenia albo czyjes obrazenia 
(jak w przypadku zalozonych na czyjes nadgarstki kajdanek 
czy laptopa zamkni^tego w walizee), zarowno zmniejszany 
obiekt, jak i osoba lub przedmiot odnosz^ cztery powazne 
obrazenia. Jesli nie wystarezy to do zniszczenia lub prze- 
ci^cia tego, co znajduje si^ we wn^trzu pomniejszanego 
obiektu, proces zmniejszania zostaje zatrzymany. Naszyjnik 
pod wplywem tego Daru skurezy siq na tyle, by zadac no- 
sztjcej go osobie cztery obrazenia powazne; nie zmniejszy sic^ 
jednak tak bardzo, by tej osobie odci^c glow^. 

Wyj^tkowy sukces: Zmiana w Trwalosci przed- 
miotu jest o jeden wi^ksza. Wiec jesli postac powi^kszy 


Postac wydaje skowyt i rozbija przedmiot samym 
dotkniQciem, najprawdopodobniej niszczqc go zupelnie. 
Moze on rozsypac si^ w' pyt w dloniach postaci albo pop<^ 
kac niezym wysuszony pustynny grunt. Jesli w tym samym 
czasie dzialaly na niego jeszcze inne sily, moze naw^et eks- 
plodowac. Za kazdy sukces osi^gni^ty w tescie Prezencji + 
Ekspresji + Chwaly, przedmiot traci punkt Struktury; jego 
Trwalosc jest przy tym ignorowana. Obiekt ten moze zostac 
naprawiony dzi^ki testowi Rzemiosla i wykorzystaniu odpo- 
wiednich narz^dzi. Postac moze tez pol^czyc jego elementy 
dzi^ki Rzezbieniu. 

Uratha moze uzyc Strzaskania tylko na jednym przed- 
miocie w tym samym czasie. Ten sam przedmiot moze jednak 
bye jednoczesnie celem Strzaskania zastosowanego przez wie- 
le osob. Postac moze rowniez skoncentrowac moc Daru na 
obszarze zawieraj^cym duze przedmioty o obj^tosci 1 metra 
szesciennego. Dzigki temu ma mozliwosc uzyc Strzaskania na 
silniku, ale nie na calym samochodzie. Moze uzyc tego Daru, 
niszczeje kamien w^gielny, ale nie caly budynek. Jesli na tym 
samym przedmiocie Strzaskania uzyjq jednoczesnie mini' 
mum dwie postaci, mog^ one skoncentrowac swoje wysilki 
na tym samym miejscu, znaeznie pot^gujtjc zniszczenia, albo 
tez rozlozyc zniszczenia na wi^kszej powierzchni obiektu. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja 4- Ekspresja + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyezna porazka: Obiekt nie traci punktow 
Struktury, a postac nie moze uzyc na nim Strzaskania przez 
najblizsze 24 godziny. 

Porazka: Nic si^ nie dzieje. 

Sukces: Za kazdy uzyskany sukces, 1 metr szescienny 
danego obiektu lub substaneji traci jeden punkt Struktury. 

Wyj^tkowy sukces: Jak w przypadku sukcesu; wieb 
kie zniszczenia sq_ wyznacznikiem wyj^tkow'ego sukcesu. 


Ten dziwaczny Dar powigksza lub zmniejsza przedmio- 
ty, zachowujqc ich mastp Powi^kszenie zmniejsza g^stosc 
przedmiotu, wplywajqc negatywnie na jego odpornosc na 
uszkodzenia, podezas gdy zmniejszenie go zwi^ksza jego g^stosc 
i sprawia, ze trudniej jest go uszkodzic. Obiekt zachowuje swe 
pierwotne wlasciwosci, np. wlokna pozostaj^ elastyezne. Zmie- 
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dany obiekt, straci on trzy punkty Trwatosci. Zmniejszony zas 
zyska ich rowniez trzy. 

Va0 WUtkc L{/h)' 

Zdolnosc zmiany ksztaltow zostala dana Odrzuconym 
przez samg Lump Przyjmowanie pi^ciu postaci przychodzi 
wilkolakom rownie naturalnie jak oddychanie. Jest w tej 
sztuce jednak wiele detali, ktorych opanowanie musi bye 
poprzedzone odpowiednim instruktazem. Ponizsza lista 
jest otwarta. Kazdy wilkolak moze posiadac znajdujgce si^ 
na niej Dary, na takich zasadach, jakby by! z niq zwi^zany 
patronatem lub plemieniem. Najcz^sciej Uratha uezq si$ tych 
Darow od Chorow Luny. Nauczycielami mogg bye jednak 
dowolne duchy oszustwa, takie jak duchy kojotow i malp. 

Qyrz&WjL&fi/h <S^ 

Ten subtelny Dar pozwala wilkolakowi na dokonanie 
przemiany jedynie cz^sci swego ciala na potrzeby aktualnie 
wykonywanej czynnosci. Przykladowo, Uratha w postaci Hishu 
moze przemienic swoj nos, aby tropic kogos na ulicach miast 
przy pomocy w^chu, jednoczesnie nie przyciggajgc uwagi postaci^ 
Urhan. Z kolei wilkolak w Urhan moze uczynic swe oezy ludzkimi, 
aby widziec ostrzej i rozrozniac kolory. 

Koszt: Brak (lub 1 punkt Esencji) 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Przetrwanie + Pier 
wotne Instynkty 

Gracz ma prawo wyboru - moze wykonac test ti] puk], 
przy czym do przemiany wystarezy nawet jeden sukces, a sama 
przemiana jest akcjg natychmiastowg. Moze jednak zeeheiee 
wydac punkt Esencji - przemiana zachodzi wtedy automatycz- 
nie jako akeja odruchowa. 

Akcja: Natychmiastowa lub odruchowa 

Wynik rzutu f 

Dramatyczna porazka: Zamiast pozqdanej cechy 
cialo uzytkownika Daru przyjmuje innq postac, z od- 
miennej formv. Decyzja dotycz^ca wyboru formy nalezy do 
Narratora. Ludzie obserwujqcy przemiany sa pod wplywem 
Delirium. Na potrzeby jego zasad ich Sila Woli staje sit^ 
wyzsza o dwa punkty. 

Porazka: Przemiana nie zachodzi. 

Sukces: Wilkolak wybiera cz^sc swego ciala, ktora 
ulega przemianie. W rezultacie moze korzystac z nie- 
ktorych zdolnosci niedost^pnych w danej postaci, na 
przyklad z wilczego w^chu badz pazurow w Hishu. Okreslenie 
modyfikatorow nalezy do Narratora. Choc postac moze doko 
nac tak powaznej przemiany, jak tylko zechce, jej decyzja b^dzie 
ostateezna. Dodanie lub odj^cie pojedynezyeh cech danych 
form wymaga kolejnej aktywacji Daru, tak samo jak odwroce 



✓ • 


me cz^sciowej przemiany. 

Do Narratora nalezy rowniez decyzja o tym, czy osoby 
postronne dostrzeg^ cz^sciowg przemiany oraz czy wywola to 
u nich efekt Delirium. Jesli efekt ten byUzie mial miejsce, 
stosuje sU standardowe zasady, przy czym Sila Woli swiadkow 
traktowana jest, jakby byla o jeden wyzsza. 

Wyj^tkowy sukces: Przemiana odbywa sit^ w ramach 
akcji odruchowej, bez potrzeby wydawania punktu Esencji. 
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Rozdziaf XX * Postac 



w te opowiesci. Poznawszy sekret Kradziezy Skory wilkolak jest 
w stanie przyj^c oblicze dowolnej osoby, ktorej krwi skosztowal. 
Niepokoi fakt, ze przebranie jest. . . niemalze doskonate. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Natychmiastowa 

Po aktywacji Dar ten skrywa wilkotaka pod oslonq nowej 
skory. Nie jest ona czysci^ data wilkotaka, przypomina raczej 
narzucony na nie stroj. Jest jednak doskonale dopasovvana, 
a Dar przemienia ciaio uzytkownika, by przypominal imito 
wana osoby takze pod wzglydem rozmiarow. Postac Hishu 
kurczy siy wiyc, jesli owa ofiara byla szczegolnie niska, lub 
powiyksza siy, jesli skora nalezala do osoby otylej. Mimo ze 
wilkolak „nosi” ty skory, jest ona ciepla, poci siy i krwawi - jest 
doskonalq imitacjc] zywej tkanki. Nowa skora nie pokrywa 
jednak oczu ani otworow ciala, totez wilkotaka zdradzic moze, 
na przyklad, kolor oczu albo stan uzybienia. Dar ten moze po- 
wielic skory maga lub zwyklego czlowieka, ale nie wampira czy 
innego nieumartego. Moc ta moze sluzyc rowniez do powiele- 
nia skory wilkotaka i bydzie ona doskonale sprawowac siy we 
wszystkich piyciu formach. Na stworzenia takiej skory nalezy 
jednak zuzyc dwa punkty Esencji. 

Nowa skora zapewnia cztery dodatkowe sukcesy w te^ 
stack charakteryzacji (Swiat Mroku: Podrycznik Pod- 
stawowy, s. 80) wykonywanych w celu podszywania siy pod 
dant} osoby. Wydaje ona z siebie zapach tej osoby i maskuje 
zapach wilkotaka. Atrybuty podszywaj^cej siy postaci nie s^ 
modyfikowane - nawet jesli postac pozornie wazy 115 kilogra- 
mow wiycej, nie bydzie tracita poziomow Zrycznosci. 

Aby korzystac z tego Daru, postac musi przybrac formy 
Hishu. Zmiana ksztaltu podczas noszenia skory spowoduje 
jej podarcie i zrzucenie. Wyjqtkiem od tej prawidlowosci jest 
sytuacja, w ktorej postac korzysta ze skory „pozyczonej” od 
wilkotaka. W tym wypadku dodatkowa Esencja utrzyma skory 
w calosci podczas zmiany ksztattow, powielajcjc wyglqd danego 
wilkotaka w kazdej z form. 

Efekt dzialania tego Daru utrzymuje siy przez jedm] sceny, 
choc postac moze zakonczyc jego dziatanie wczesniej - zdzie^ 
rajqc z siebie skory lub zmieniajqc ksztalt. Gdy skora zostanie 
porzucona, szybko rozpada siy w pyl nieokreslonego pocho- 
dzenia. Choc jest na tyle doskonatym tworem, ze testy DNA 
mogtyby wskazac na „dawcy”, a nie podszywajqcego siy pod 
niego wilkotaka, po zrzuceniu tak szybko siy rozsypuje, ze nie 
ma szans na jej ponowne uzycie. 

Wilkolak, ktory pozna tajniki tego Daru, wykracza poza 
przerazajaa] potygy i dzikosc potomkow Luny, stajtjc siy praw- 
dziwtj potwornoscic). Jego moc powoluje siy na czasy, w ktorych 
Luna spoglgdata na Pangey, czyniqc wilkotaka po czysci prehi- 
storyczna best up a po czysci czystym koszmarem. Odrzuceni wy- 
korzystujq ten Dar jedynie w sytuacjach wyjqtkowego zagrozenia, 
gdyz obawiaja siy, ze doprowadzi ich do przemocy niewyobrazab 
nej nawet dla nich. Forma ta okryta jest jednak rowniez zla slawtj 
innego rodzaju. Najpotyzniejsi sposrod Nieskalanych Plemion, 
Krolowie Drapiezcow, od dawna ucz^ siy tego Daru w jednym 
tylko celu - aby jeszcze skuteczniej polowac na Odrzuconych. 


Pogranicze swiatow data i ducha nie jest wcale bezpiecz 
niejsze w miejscach, w ktorych nie ma wilkow. Skorzystanie 
z tego Daru pozwala wilkotakowi tymczasowo zamaskowac 
siy pod postaci^ dowolnego zwierzycia miysozernego. Postac 
Urban moze przypominac hieny, a formy Urshul wilkolak 
moze ukryc pod postaci^ niedzwiedzia grizzly. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Natychmiastowa 

Dar ten wptywa na wygl^d postaci Dalu, Gauru, Urshul 
i Urhan wilkotaka, oczywiscie w granicach rozsqdku. Odwzo 
rowywana forma zwierzyca musi choc zblizac siy rozmiarami 
i budow^ do postaci Urshul i Urhan, ktore majc] siy do niej 
upodobnic. Wilkolak w formie Urhan nie moze przypominac 
niedzwiedzia, a przybranie postaci orta lub rosomaka jest po 
prostu niewykonalne. Cechy nie ulegaj^ zmianie, tak samo 
jak modyfikatory w testach atakow i wykonywania dzialan. 
Postac zachowuje zdolnosci swej wtasnej postaci. 

Dzialanie Daru utrzymuje siy nawet, gdy postac przyj- 
mie formy Dalu lub Gauru, choc wtedy nie moze juz ukryc 
swej natury. W'ilkotak zdaje siy bye mieszank^ cztowieka 
i danego rodzaju zwierzycia. Jesli w postaci Urshul udaje 
tygrysa, a przed zakonezeniem czasu dzialania Daru przejdzie 
w Gauru, to bydzie potwornym czlowiekienvtygrysem. 

Efekt Daru utrzymuje siy do konca danej sceny lub do 
chwili, w ktorej postac zdecyduje siy zakonczyc jego dziatanie. 

Dzieci Luny, zwlaszcza te z choru Elunim, mog^ nauezye 
wilkotaka, jak stac siy swoim wlasnym koszmarem. Aktywa^ 
eja tego Daru przemienia kty i pazury Uratha w przerazajqcy 
arsenal srebrnej broni. Wykorzystanie Srebrnych Szczyk jest 
grzechem przeciw Harmonii, co zastanawia wielu Uratha. 
Czemu Elunim miatyby sprowadzac ich na zlq drogy? Czy to 
rodzaj proby, czy tez moze jeden z kaprysow Matki Luny? 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Natychmiastowa 

Dar ten przemienia wilkolacze kty i pazury w czyste srebro. 
Po aktywacji Daru byde] one zadawaly wilkolakom obrazenia 
krytyezne zamiast powaznych. Uratha nie moze skorzystac ze 
Srebrnych Szczyk w postaci Hishu, o ile wczesniej nie uzyskat 
wilezyeh klow lub pazurow dziyki Czysciowej Przemianie. 
Srebrne czysci ciala nie maja negatywnego wptywu na jego 


Stare ludzkie legendy opisujq wilkolaki jako istoty, ktore 
posiadty sztuky zmiany ksztattow dziyki odziewaniu siy w wilcze 
skory. Uratha korzystajqcy z tego Daru dajq powody do wiary 




Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc 4- Przetrwanie 4- Pierwot- 
ne Instynkty (zastosowanie ma pula normalnie uzywana przy zmia- 
nie ksztaltow, nie zas ta, w ktorej sklad wchodzi cecha Uznania) 

Akcja: Natychmiastowa (w odroznieniu od normalnej 
zmiany ksztaltow nie mozna wydac punktu Esencji w celu 
uczynienia tej akcji odruchow^) 

VVynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postaci nie udalo si$ przyj^c 
Pierwotnej Formy, a podejmowane proby zupelnie ja wyczer- 
paly. Dlatego tez przez pi^c tur nie moze przyjmowac jakiey 
kolwiek innej formy ani tez korzystac z Darow Matki Luny. 

Porazka: Postac nie jest w stanie przyjqc Pierwotnej Formy. 

Sukces: Postac przyjmuje form$ podobn^ do Urshul, 
ale jeszcze od niej wi^ksz^. W kl^bie Pierwotna Forma ma 
180 do 240 centymetrow. Traktowana jest analogicznie 
do Urshul, wlqcznie z ogoln^ niezdolnosci^ do korzystania 
z mowy, poza ponizszymi wyjcjtkami: 

• Cechy wilkolaka w tej formie modyfikowane sq 
nast^pujqco: Sila +4, Zr^cznosc +2, Wytrzymalosc +4, 
Manipulacja -3, Rozmiar +3, Zdrowie +7, Inicjatywa +2, 
Szybkosc -1-9. Ze wzgl^du na grubosc skory i futra uznaje 
si^, ze postac w Pierwotnej Formie dysponuje 
pancerzem 2 / 1 . 


• Postac wzbudza Delirium tak samo jak w formie Gauru. 

• Postac leczy jeden poziom obrazen powaznych na po- 
cztjtku swej tury. Zast^puje to zasad^ leczenia jednego punktu 
obrazen lekkich na turt^, o ile obrazenia lekkie nie s^ jedynymi, 
ktore postac odniosta. Jesli postac spozytkuje jeden punkt 
Esencji, by si^ uleczyc (zob. s. 168), leczy jeden dodatkowy 
punkt obrazen powaznych. 

• Testy Determinacji + Opanowania maj^ce na celu 
unikni^cie Szalu Smierci wykonywane z modyfikatorem -3. 

Stan psychiki Pierwotnej Formy nie jest tozsamy z Szalem 
towarzyszacym formie Gauru. Nie podlega ona wi^c wplywo- 
wi mocy oddzialujqcych na Szal, takich jak na przyklad lista 
Darow Szalu. 

Wyj^tkowy sukces: Chwalebna iuria towarzyszqca 
Pierwotnej Formie pobudza postac, nie powodujqc utraty 
kontroli. . .poki co. Postac odzyskuje rowniez punkt Sily Woli. 


Va^y Math a&y 

Darv Natury, podobnie jak Dary Zywiolow, powi^zane 
Sc) ze srodowiskiem naturalnym i otaczaj^cym postac swiatem. 
Skupiajc) sie jednak nie na sile zywiolow, lecz na dzikiej faunie 
i florze. Szczegolnie zwi^zani z 1 3 listaj. Darow si] Lowcy w Mn> 
ku. Przydaje sig ona jednak rowniez wilkolakom przestaj^cym 
ze zwierz^tami i obeznanym z roslinami. Pochodzqcych z niej 
Darow uczc) duchy zwierz^t, drzew i roslin. 

Wilkolaki cz^sto zmuszone si] do porozumiewania sie ze 
zwierzytami, by pozyskiwac informacje lub dobijac z nimi targow. 
Mowa Zwierzc)t pozwala im komunikowac sie przy pomocy glosu 
i mowy ciala, rozumiec zwierzyta i do nich przemawiac. Zwierzy 
nie jest jednak zmuszone do posluszenstwa slowom wilkolaka. 


Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Manipulacja + Zwierz^ta 4- Czystosc 
Akcja : Odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Zwierzy zostaje sploszone 
i podejmuje prob$ ataku bi]dz ucieczki. 

Porazka: Postac i zwierz^ nie sq w stanie si^ porozumiec. 

Sukces: Postac moze bye zrozumiana przez dowolne 
ze znanych zwierzqt, a takze moze rozumiec to, co ono 
„mowi”. Owo zwierz^ jednak nadal jest przestraszone 
i moze nie usluchac slow wilkolaka. Efekt utrzymuje siq 
przez minut^. 

Wyj^tkowy sukces: Postac wyraza siy jasno, uzyskuj^c 
dziyki temu modyfikator 4-1 do testow Spolecznych wykony- 
wanych w celu wywarcia na zwierz^ta wplywu podezas danej 
aktywacji mocy. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyfikator Sytuacja 

+2 Zwierze jest wilkiem 

+ 0 Zwierz^ jest drapiezeq 

-1 Zwierz^ jest „zwierzyn3 towns", boi si^ wilkow 

-3 Zwierz^ jest insektem lub rybs 


'ifecBSf f fjer&Gsi C* 

Wilkolak jest w stanie wymusic fenomenalnie szybki 
wzrost dowolnej zywej rosliny, kierujqc nim zgodnie z wlasn^ 
wok). Niektorzy z Lowcow w Mroku otaczaji] swe terytoria 
g^stym murem ciernistych krzewow, inni z kolei zyjt] w praw- 
dziwych „drzewnych” domach. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Czujnosc 4- Przetrwanie 4- Honor 

Akcja: Natychmiastowa 

Kazdy sukces osu]gni^ty w tescie aktywacyjnym 
zwit^ksza rozmiar rosliny lub grupy roslin o 1 metr szescienny, 
w tempie 1 metra szesciennego na minute Wilkolak jest 
w stanie dowolnie ksztaltowac rosn^ce elementv fauny. Efekt 
wzrostu jest trwaly, choc rosliny mozna oczywiscie przyci^c 
lub zniszczyc. Jeden lub dwa sukcesy pozwalajq stworzyc 
schronienie dla jednej osoby. Piyc sukcesow moze zmienic 
sadzonk^ w szesciometrowe drzewo. 


Jec [fyefet 7- Lb&ew, C* * O 

Las zyje, wi^c ci, ktorzy potrafic) go sluchac, mogq 
uzyskac wiele informaeji. Dzi^ki Jednosci z Lasem wilkolak 
jest w stanie wyczuwac otaczajqce go zveie - buty depczqce 
ziemi^, przeblyski z oczu sowy lub lisa czy tez zapach nie daw- 
no obecnych osob. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja 4- Przetrwanie 4- Przebieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

VVynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac zostaje przytlo- 
czona ogromem informaeji, przez co testy jej Czujnosci 
obck]zone sa t modyfikatorem - 1 . 

Porazka: Postac nie jest w stanie nawi^zac kontaktu. 


Vary fdafiAry 



Sukces: Uzytkownik Darn wpada w stan podobny 
do transu. Udana aktywacja mocy pozwala na pozyska- 
nie podstawowych informacji (o obecnosci intruzow oraz 
zagrozen, takich jak pozary) w odleglosci do 500 metrow od 
wilkolaka. Kazdy dodatkowy sukces pozwala na poszerzenie 
tego zasiygu o dodatkowe 100 metrow i zwiyksza doklad- 
nosc pozyskiwanych informacji. Jeden sukces powiadamia 

0 obecnosci intruzow, podczas gdy trzy mogq powiedziec, 
jakiego gatunku i jakiej plci s 3 te osoby. Dzialanie Daru 
utrzymuje siy do momentu wyjscia z transu. W tym czasie 
jednak uzytkownik Daru nie wie, co siy wokol niego dzieje 

1 nie moze na to reagowac. Do chwili zakonczenia transu 
nie jest rowniez w stanie relacjonowac swych odkryc. Dar 
ten nie dziala w srodowisku miejskim. 

Wyj^tkowy sukces: Zadnych dodatkowych korzysci, 
poza zwiykszonym zasiygiem i wiykszg szczegotowoscig informacji. 


Zwierzy jest „zwierzyri3 lown^", boi siy 
wilkow 

Wilkolak probuje kontrolowac poczynania 
zwierzyeia 


Przez tysiqclecia ludzie wykorzystywali lasy. Ten Dar 
pozwala lasom na zemsty - osoby wskazane przez wilkolaka 
jako wrogowie sg smagane galyziami, pytane pn^czami i spo^ 
walniane przez trawy. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Inteligencja + Przetrwanie + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Las podejniuje dzialania, 
jednak poza kontrolq wilkolaka - oprocz wrogow rosliny 
atakujq rowniez czlonkow jego watahy. 

Porazka: Postac nie jest w stanie przebudzic duchow 
ziemi. 

Sukces: Kazdy sukces pobudza do zycia okolo 25 
metrow kwadratowych roslinnosci. Uzytkownik Daru nie 
musi znajdowac siy w tym polu, ale musi je widziec. Ogolnie 
rzecz bior^c, rosliny mog^. tylko: uderzac, podcinac, chwytac 
i sciskac. Bluszcz moze dysponowac Sik] 2, podczas gdy stary 
dgb nawet Sik] 10 lub wyzsz^. Szybkosc kazdej z ofiar jest 
modyfikowana o -2 ze wzglydu na trawy i chwasty pytajgce ich 
stopy. Skrypowane roslinnosci^ ofiary mogg otrzymac rowniez 
kary -1 do wszystkich pul, zaleznie od okolicznosci i zagyszcze- 
nia roslin. Przykladowo, intruz znajduj^cy siy na przebudzonym 
polu pszenicy nie bydzie obciqzony modyfikatorem w testach 
Broni Palnej, podczas gdy osoba na polu kukurydzy moze bye 
nim obciqzona we wszystkich testach czynnosci fizycznych. 

Dodatkowo w kazdej turze kazda z osc5b moze bye 
celem jednego ataku ze strony roslinnosci. W zaleznosci od 
decyzji Narratora automatyeznie mogq bye zadawane lekkie 
obrazenia w liezbie od jednego do trzech, w zaleznosci od 
zagyszczenia porastajejeej okolicy roslinnosci. Obrazenia te 
ignorujq pancerz i Obrony ofiary ataku. 

Rosliny uspokajajcj siy wraz z koncem sceny. 

Wyj^tkowy sukces: Rosliny wykazuj^ siy szczegok 
nym wigorem. Modyfikatory wzrastajq o 1 (np. Szybkosc 
modyfikowana jest o -3, a nie o - 2 ), a ataki powoduj^ 
o jeden punkt obrazen na tury wiycej. 

VA&Y CjQtf CKKL 

Ochrona czystosci licznych swiytych dla Uratha miejsc 
jest powodem pierwotnego wyksztalcenia siy tych Darow. 
Przez wieki jednak Lud poznal wiele sposobow ustanawia- 
nia tego rodzaju zabezpieczen poza obszarami loci, choc na- 
dal uzywa siy ich glownie w tych wlasnie miejscach. Darow 
tych uezg zazwyczaj duchy wilkow b^dz duchy przodkow. 

Cc/ima ,r"ec; l 

Najprostszy z Darow Ochronnych oznajmia innym dra- 
pieznikom, ze wilkolak uznal dany skrawek terenu za swoje te- 
rytorium. Wszystkie drapiezniki zdajg sobie instynktownie spra- 


Dziyki mocy tego Daru wilkolak jest w stanie wejsc 
w umysl ssaka bgdz ptaka, co umozliwi wywieranie wplywu 
na kierunek jego ruchu oraz przewidywanie, co za chwily zro^ 
bi. Dosiadac mozna wylqcznie zwyczajnych ssakow i ptakow. 
Dar ten nie dziala w przypadku wilkolakow oraz innych istot 
nadprzyrodzonych wystypuj^cych pod postacitj zwierz^t ani 
tez w stosunku do zwierzt]t Nykanych przez duchy. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Zwierzyta + Mqdrosc 
- Determinacja zwierzyeia 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac zaezyna bye nykana 
manieryzmami i schematami myslenia zwierzyeia, ktore 
mialo bye ofiarg. Przez najblizsze 24 godziny wszystkie testy 
Spoleczne postaci bydc| oblozone modyfikatorem -2. 

Porazka: Wilkolak nie jest w stanie opytac zwierzyeia. 

Sukces: Aby powstala wiyz, wilkolak musi widziec 
dane zwierzy. Po polqczeniu umyslow cialo postaci zapada 
w spic|czky, z ktorej nie mozna go wybudzic. Postac jednak 
caly czas zdaje sobie sprawy z tego, co siy z jej cialem dzieje 
i moze do niego powrocic w dowolnym momencie. 

Wilkolak jest zazwyczaj tylko „pasazerem” w umysle 
zwierzyeia. Jesli jednak Dar zostanie aktywowany z modyfb 
katorem - 2 , postac bydzie mogla dane zwierzy kontrolowac. 
Dosiadac moze go przez godziny na kazdy sukces osiqgniyty 
w tescie aktywacji Daru. Podczas dzialania mocy wszelkie 
obrazenia odniesione przez cialo zwierzyeia pojawiajg siy row^ 
niez na dele wilkolaka. Jesli zwierzy zostanie zabite, wilkolak 
automatyeznie wraca do swego ciala. Jesli zas zabite zostanie 
cialo podrozuj^cego w ten sposob wilkolaka, jego tozsamosc 
rozptywa siy w umysle zwierzyeia. 

Wyj^tkowy sukces: Wilkolak jest w stanie utrzy- 
mywac wiyz przez jeden dzien na kazdy osiqgniyty sukces. 

Sugerowane modyfikatory 
Modyfikator Sytuacja 

+2 Zwierzy jest wilkiem 




wy z tego, ze wtargniycie na ten teren oznacza ryzyko zostania 
zaatakowanym, a nawet zabitym. Wystarcza to, by zniechycic 
wiykszosc z nich i zmusic do bacznego unikania danego terenu, 
byle tylko unikn^c potencjalnie smiertelnej konfrontacji. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Prezencja + Zastraszanie + Honor 

Akcj a: Zlozona; wymaga piyciu sukcesow na kazde 3 kb 
lometry kwadratowe terenn; testy wykonywane sq co godziny. 

Wilkotak oznacza swoje terytorium (maksymalna 
jego powierzchnia to 3 kilometry kwadratowe na poziom 
Pierwotnych Instynktow postaci), znaczqc moczem obiekty 
znajduj^ce siy na jego granicach. Jesli Uratha usiluje chn> 
nic w ten sposob teren zawierajqcy juz wiycej niz dziesiyc 
rodzajow drapieznikow na kazde 3 kilometry kwadratowe 
(jak ma to miejsce w przypadku zoo), Dar ten nie zadziala. 
Zwierzyta, ktore znajduj^ siy na danym terenie, gdy Dar jest 
aktywowany, nie zostam] objyte jego dzialaniem. 

Intruz musi uzyskac w tescie Determinacji + Opano- 
wania liczby sukcesow wyzszq niz ta, ktorq wilkolak uzyskal 
w tescie Prezencji + Zastraszania 4- Honoru. Tylko wtedy 
drapieznik moze z wlasnej woli wkroczyc na ten teren. 
Rowna lub mniejsza liczba sukcesow oznacza, ze zwierzy 
zawroci na granicy terytorium. Ochrona taka utrzymuje siy 
przez pelen cykl ksiyzycowy. Zwierzy przeniesione na ten 
teren wbrew swej woli nie odczuwa w zwi^zku z dzialaniem 
mocy zadnych modyfikatorow ujemnych. Zabezpieczenie 
to nie uniemozliwia innym wilkolakom, innym istotom 
nadnaturalnym ani ludziom wkraczania na teren wilkolaka. 
Dziala wyl^cznie na zwyczajne drapiezne jaszczury, ptaki 
oraz ssaki. Inne wilkolaki oraz istoty nadnaturalne dyspo- 
nuj c]ce zmyslami pozwalaj^cymi na zauwazenie ochrony, 
mog '4 rozpoznac jej znaczenie. Wejscie na teren wilkolaka 
jest wiyc swiadomym i niebezpiecznym wyborem. 

Cc/iY^a t YTea 

Bardzo czysto najwiykszym zagrozeniem dla loci nie 
S 4 nadnaturalni rywale wilkolakow, lecz masy ludzi, zawsze 
ochoczo zmieniaj^ce swiat, nieswiadome klopotow, jakie 
scic]gajc] na siebie z Cienia. Wejscie do lasow strzezonych przez 
ten Dar, a tym bardziej wycinanie ich, wywoluje w ludzkim 
mozgu wrazenie niespotykanej grozy. „Zyje tu cos, co jest 
potyzniejsze od ciebie - krzyczy umysl cztowieka. - Cos 
wyglodnialego, co ciq pozre”. Ktos, komu bardzo zalezy na 
wejsciu na strzezony Darem teren moze siy do tego zmusic, 
jednak zwykly turysta czy wloczyga czym prydzej odejdzie. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja + Zastraszanie + M^drosc 

Akcja: Zlozona; wymaga piyciu sukcesow na kazde 3 ki- 
lometry kwadratowe terenu; testy wykonywane sq co godziny. 

Wilkolak oznacza swoje terytorium (o maksymalnej 
powierzchni 3 kilometrow kwadratowych na poziom Pier won 
nych Instynktow postaci), znaczqc moczem obiekty znajdujqce 
siy na jego granicach. Wejscie na zabezpieczony Darem teren 
wymaga od ludzi udanego testu Determinacji + Opanowa^ 
nia. Czlowiek, ktoremu ten test siy nie powiedzie, ale mimo 
to zostanie w jakis sposob zmuszony do wejscia na teren 


wilkolaka, ucieknie z niego najszybciej, jak si q da. Jesli bydzie 
to niewykonalne, wpadnie w katatoniy - stanie siy niezdolny 
do niczego poza milcz^cym kiwaniem siy w przod i w tyl. 

Dar ten nie dziala w miejscach zwykle tytni^cych ludzkim 
zyciem, takich jak osiedla. Nie radzi sobie z nimi z uwagi na 
tamtejszq. liczebnosc populacji ludzkiej. Uratha chc^cy uzyc 
tego Daru w takim miejscu musi ograniczyc jego dzialanie 
do jednego budynku, zaulka lub parkingu, ktore nie si] gysto 
zaludnione albo licznie uczyszczane. Dopiero wtedy zabezpie- 
czony teren bydzie odstraszal ludzi. Ochrona przed Ludzmi nie 
dziala na istoty nadprzyrodzone, takie jak magowie czy ghule, 
jest jednak skuteczna przeciw ludziom wilczej krwi. Efekt dzia- 
lania mocy utrzymuje siy przez pelen cykl ksiyzycowy. 

preset 'Xechnlfch, y* * O 

Wilkolaki s^ istotami minionych epok. Polegaji] przede 
wszystkim na sile swych klow i pazurow, potem na mo- 
each wydartych duchom, a na koniec dopiero na ludzkiej 
technologii. Oczywiscie nie majq nic przeciwko ustawie- 
niu walki w ten sposob, by ich zwierzyna musiala rowniez 
polegac na takich wlasnie narzydziach, zamiast korzystac 
z metod bardziej zaawansowanych. Dar ten usuwa przewagy 
zapewnian^ przez technology - gorij s^ wilkolaki. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja + Rzemioslo + Przebieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac scit]ga na siebie 
uwagy wrogich duchow 7 powi^zanych z technology. Duchy 
te nie przystapy do dzialania od razu. Wybiori] odpowiedni 
moment, w ktorym uprzykrz^ zycie postaci. 

Porazka: Postac nie jest w stanie zabezpieczyc danego 
terenu. 

Sukces: Wilkolak swym skowytem wznosi duchowy ba- 
riery, ktora unieszkodliwia wszystkie bardziej zlozone od luku 
badz prostej dzwigni urz^dzenia mechaniczne i elektroniezne. 
Etekt ten wystypuje w zasiygu 1,5 metra na kazdy sukces uzy^ 
skany w tescie aktywacyjnym. Wewn^trz tej strefy urz^dzenia 
elektroniezne staj^ siy zupetnie bezuzyteczne, a zlozone urz%- 
dzenia mechaniczne, takie jak samochody i bron palna, zostajq 
unieszkodliwione. Samochody kontrolowane przez komputery 
pokladowe nie majq prawa dzialac. Wszystkie urz^dzenia 
czysto mechaniczne, czyli chociazby wiykszosc broni palnej 
oraz starsze modele samochodow, staji] siy bardzo podatne na 
awarie - kazda proba uzyeia ich wymusza test szansy. Efekt 
dzialania Daru utrzymuje siy przez jedn^ sceny. 

Wyj^tkowy sukces: Zasiyg dzialania Daru zwiyk- 
szony jest do 5 metrow na sukces. 

Cc/iVT^^a t YT-£Q 

Mocy tego Daru uzywa siy z rzadka, jako ze odbiera on 
wilkolakom jeden z ich najwiykszych atutow - dostyp do swiata 
duchow. Ochrona przed Cieniem dziala poprzez wzmocnienie 
Bariery terenu zabezpieczonego Darem. Wilkolak oznacza 
granice chronionego terytorium zlozonymi wzorami, po czym 
siyga ku swej fizyeznej sile, zaprzeczajqc jednoczesnie swej sile 
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uuwiuwej. i die lu-Liiua-dLe siy na sicuteK tego zaprzeczenia 
wzmacmaja Bariery odgradzaj^ swiat duchow nawet w miej- 
scach uznawanych :a uswiycone. Co wiycej, wielokrotne uzyeie 
tego Daru more trwale uszkodzic polqczenia duchowe danego 
miejsca, czvniac je - wskutek decyzji Narratora - Pustkowiami. 

Dar ten uwazany jest za istotne narzydzie przy naprawie 
zniszczeri w Barierze. Dokonujq ich na terenach miejskich 
Beshilu i inne istoty, ktorym zalezy na obaleniu sciany od- 
dzielajqcej swiaty ducha i materii. Niemniej jednak niektorzy 
Uratha, bojq siy, ze Dar zostanie uzyty przeciw swiytym 
miejscom Ludu, dlatego tez zachowuje] ostroznosc wobec 
wilkotakow dysponuj ^cych Ochronq przed Cieniem. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja + Okultyzm + Chwala 

Akcj a: Ztozona; wymaga 30 sukcesow; testy wykony- 
wane sq co godziny. 

Udana aktywaeja Daru podnosi o jeden modyfikator do 
testow przekraezania Bariery i patrzenia przez ni 3 . Teren objyty 
jego dzialaniem ma powierzchniy rowni) dziesiyciokrotnosci 
Pierwotnych Instynktow postaci, w metrach kwadratowych. 
Efekt dzialania Daru utrzymuje siy przez pelen cykl ksiezycowv. 
Postac moze jednak odwrocic jego dzialanie, wydajqc punkt 
Esencji i wykonuj^c rytuat wspak. Moze w ten sposob wy- 
tejeznie anulowac dzialanie aktywnego Daru, nie jest w stanie 
oslabic niewzmocnionej tym Darem Bariery. Ochrona przed 
Cieniem zadziala nawet w loci, choc wtedy z pewnosciq wilko- 
lak scupgnie na siebie gniew znajdtij^cych siy w poblizu duchow. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Uzyeie Daru ma efekt 
przeciwny do zamierzonego - wzmacnia lub oslabia Bariery, 
zmieniajc|c jej wartosc o jeden. Wszystkie zebrane sukcesy 
zostaj^ utracone. 

Porazka: Nie osiqgniyto zadnych sukcesow. 

Sukces: Wilkolak dokonuje postypow, jesli chodzi 
o wzmocnienie bqdz oslabienie Bariery. 

\Vyj3tk0wy sukces: Wilkolak dokonuje znaez- 
nych postypow, jesli chodzi o wzmocnienie badz oslabienie 
Bariery. 

VwcJ - £•••••■} 

Spiewaj^c kolysanky, ponoc nuconq niegdys przez Limy 
dzieciom, ktore miala z Ojcem Wilkiem, wilkolak przebija swym 
glosem Bariery, a koj^ca melodia rozbrzmiewa w swiecie duchow. 
Duchy, wkraczajqce na teren chroniony tym Darem, slyszq jej nie- 
samowite nuty i zostajq ukolysane do glybokiego, zaklytego snu. 
Wilkolaki czysto wykorzystuja ten Dar, by chronic dane miejsce 


Dary te stanowia trzon sily potomstwa Ojca Wilka. 

W odroznieniu od pozostalych list, Dary Ojca dostypne si) 
dla Uratha wszystkich plemion i patronatow. Odzwierciedlajt] 
aspekty wszystkich wilkotakow, elementy dziedzictwa wszyst- 
kich Uratha. Dary Ojca Wilka s^ „otwart^ ” listtj Darow. 
Kazda postac wilkolaka moze nabywac uwzglydnione tarn 
Dary po tej samej cenie, jakq w punktach doswiadezenia placi 
za Dary z list zwiqzanych ze swoimi plemieniem i patronatem. 

Darow Ojca Wilka ueza duchy przodkow oraz przybie- 
raji]ce wilcza postac duchy wojny. 

Wilkolak to nie tylko ktos zdolny do przemiany 
w wilka, ale przede wszystkim osoba o wilczej duszy. N a j - 
prostszy do opanowania Dar Ojca Wilka, Przynyta Wilczej 
Krwi, pozwala czlonkom Ludu siygac do swej wilczej duszy 
i umozliwia emanaejy aim) bardziej zwierzyea niz ludzk). 

O ile wiele zwyczajnych psow i im pokrewnych odczuwa 
dyskomfort w obecnosci wilkolaczych drapiezeow, Dar ten 
czyni Uratha kirns w rodzaju czlonka story lub watahy. 

Moc ta nie daje zadnej dodatkowej kontroli nad zwyklymi 
wilkami i psami. Jej uzytkownik z latwosciq jednak zyskuje 
zaufanie wilczej watahy, latwiej tez jest mu zastraszyc psa 
strazniczeeo. 


Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Test nie jest wymaganv. 
Akcj a: Odruchowa 


Ojciec Wilk nie byl jedynie wilczym duchem. Byl duchem 
wojny rozdzieraj^cym wrogow pazurami i klami, dzikszym od ja- 
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Gdy Dar ten zostanie aktywowany, daje postaci zdolnosc kiegokolwiek z wilkow zrodzonych w swiecie materii. Jego dzieci 
komunikowania si? z wilkami i psami, niezaleznie od formy, odziedziczyfy po nim wiele zdolnosci. Wilkolak dysponujqcy 

w ktorej obecnie si? ona znajduje. Dodatkowo postac zyskuje tym Darem jest w stanie przekierowac sw d furi? na ciosy klow 

kostk? w testach Spolecznych wykonywanych wobec wilkow i pazurow, zadajijc wrogom przerazajqce rany. Wykorzystanie 

i psow. Efekt dzialania Daru utrzymuje si? przez jeden dzien tego Daru przeciw innemu wilkolakowi tozsame jest z srzechem 
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lub jedna noc - od zachodu do wschodu ksiyzyca. 

Ojca vVZfei 0 



Legendy gloszq, ze Ojciec Wilk byl szybki niczym 
wiatr, potrafil przescign^c najszybszq zwierzymp Wilkolaki 
oczywiscie dziedzicza po nim miare tej szybkosci, Dar ten 


przeciw Harmonii, rownowaznym uzyciu srebra (s. 182). 
Koszt: 1 punkt Esencji 
Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcj a: Odruchowa 

Ataki wilkolaka wykonywane klami i pazurami zadaja 
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jest w stanie jednak zapewnic im jeszcze wi^ksz^ mobilnosc. obrazenia krytyczne. Ilosc zadawanych obrazen nie ulega zmia^ 


Sprytne wilkolaki korzystaja z tego Daru, biegnqc w row 


me. Efekt utrzymuje sip do konca sceny, o ile dzialanie Daru 





nym tempie z reszo] watahy, by w odpowiednim momencie nie zostanie wczesniej przerwane przez jego uzytkownika. 
zaskoczyc wroga naglym przyspieszeniem. 

Dar ten nie moze bye aktywowany, gdy Uratha jest 
w postaciach Hishu i Dalu. Szybkosc postaci, wyliezona po 
uwzgl^dnieniu modyfikatorow wynikajacych z aktualnej 
formy, zostaje podwojona. Dodatkowo, celujacy do postaci 


vVafaM T Mc/n?w 0 

Nawet Odrzuceni moga powolywac siy na wigzy krwi. 
Wilkolak dysponujacy tym Darem moze przyzwac duchy 
starozytnych brad, scia c gajac na pole bitwy upiorna watahe 

iwiiiiy, puemuj Uiict. UUUdlKUWU, LCiUiaLV UU pUbldCl 1 . y . tti , ti' i 

i • , " l ln r, , . rodem z innego swiata. Uratha wydaje z siebie bojowy skowyt, 

przeciwmcy odejmuj^ dwie kosci ze swych pul Broni Palnej. . 4 , . , . , . , , / y y ’ 

c ,- 1 , • t . _ . . . , jednoczesme aktywuj^c Dar. Na kazdv sukces odniesiony w te- 

Efekt dzialama mocy utrzymuje si^ przez jedna scene. . . , .. ^ _ , 

K , 1 1 scie aktywacji mocy materializuje si^ jeden Wilczy Brat. Duchy 

oszt. { un t senqi te wykonujq polecenia postaci. Interpretujq rozkazy tak, jak 

Pula aktywacji: Test me jest wymagany. potrafc*, kieruj^c si^ jednak przy tym swj* wilczy nature Wok] 

Akcja: Test nie jest wymagany walczyc jako wataha, zamiast rozpraszac sip w wielu kieruiv 

kach, rzuc^ si$ tez w poscig za uciekajaca zwierzyna, o ile nie 
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Wilkolak wyje glosem pierwszego z wilkow, glosem, ktory ^ , T W ^ ^ “ 

indue i zwierz?ta instynktownie rozpoznajq dzi?ki pradawnym )U f 1 ^ CZyC ’ duchy P ° wraC f do * bm Cienla ' 





wspomnieniom przodkow. Ci, ktorzy go slyszq, owladmyci 
zostaje pierwotnym lykiem przed wilkami polujqcymi noca - 
drapieznikami, ktore mog^ przyjsc takze i po nich. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja + Ekspresja + Czystosc 
vs. Opanowanie 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcjc| odruchowa 

Ten wilczy skowyt moze bye slyszalny na wielokikv 
metrowych odleglosciach, jak kazdy inny. W zasiygu tego 


Jesli uzytkownik Daru zostanie zabity, obecni przy tym Wilczy 
Bracia walczq do chwili, az jego zabojea padnie martwy albo 
same zostana pokonane. Po wszystkim oddalajq siy (wspol- 
czynniki duchow Wilczych Braci znajduje siy na s. 244). 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Zwierzyta + Chwala 
Akcj a: Natychmiastowa 

V&& Pc o' ’ 
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Z samej swej istoty wilkolaki s] scisle powiqzane z duchami 
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Daru znajduje si? jednak wszystkie cele w promieniu 10 me- g wiata natury. Wykorzystujqc t? wi?z, s, w stanie wplywac na same 

trow na punkt Pierwotnych Instynktow wilkolaka. Zew ten niebiosa . Jednym z najbardzlej zauwaia l nych , przydatnych sposo , 

me dziala poprzez rozmow? telefoniczmj ani inne posrednie b6w jej wykorzystania jest wladanie roznymi formami pogody. 


formy komunikaeji. Ofiary ogarnia przerazenie, jak gdyby 
znalazly siy pod wplywem Delirium (s. 175). Jesli poziom 
Opanowania sluchaj^cego jest rowny liezbie osiqgni^tych 
sukcesow lub wyzszy, ofiara moze dzialac normalnie, mimo 
ze czuje dreszcz pierwotnego leku. Uzytkownik Daru nie 


Darow tych ueza potyzne duchy burz i ptakow. 

Wilkolak jest w stanie przywolac lekki wiatr (o prgd' 
kosci okoio 40 km/h) i kierowac nim zgodnie z wlasnym 


m 

moze wvbierac, ktore osoby zostanq objyte jego dzialaniem zyezeniem. Wiatr ten jest przydatny do rozproszenia lub 


- podlegaje] mu wszyscy, ktorzy slyszq skowyt. 


ukierunkowania pozaru albo latajqcych insektow, czy tez jako 


Odpornosci^ na wplyw Pierwotnego Skowytu wykazuja czynnik odwracaj^cy uwagyc 


siy zmiennoksztaltni oraz duchy. Wampiry, magowie i inne 
istoty nadnaturalne, ktore pierwotnie byly ludzmi, odpieraj^c 
dzialanie Daru, l^cz^ Opanowanie z odpowiedniq nadna- 
turaln'c] cechi] odpornosci (taki] jak Potyga Krwi). Ludzie 
wilczej krwi i ghule nie zyskuje dodatkowej premii. 


Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

A kc j a : N atyc hmiastowa 

Choc samo przyzwanie wiatru nie wymaga testu, to 
aby skierowac go do okreslonego zadania, na przyklad roz- 



Vary ?o^ociy 



proszenia gazu Izawiacego, konieczny jest test Manipulacji 
+ Okultvzmu. Ze wzgl^du na rozpraszaj^cy wpiyw naglego 
powiewu, wszystkie testy percepcji (Swiat Mroku: Pod- 
recznik Podstawowy, s. 45) wykonywane na danym 
terenie majq pule zmodyfikowane o -1. Efekt dzialania 
Daru utrzymuje si$ przez tur^ na kazdy poziom Pierwotnych 
Instynktow posiadany przez uzytkownika mocy. Bryzg przy- 
zwac mozna zarowno na zewn^trz, jak i w pomieszczeniach. 








skutkow posrednich. Chlod nie rani go ani nie utrudnia 
mu dzialania, ale postac moze posliznqc sit^, probuj^c 
przejsc po lodzie, lub zostac uderzonq przez upadajcjcy 
slup wysokiego napi^cia. 

W danej scenie Dar ten moze bye wykorzystany tylko raz 


P& V'W <S^ 

Aby bye zdolnym do sprostania wymogom swych cnot, 
Elodoth musi potratic rozpoznac niehonorowe zachowania, 
nawet jesli Sc) skrywane przed jego wzrokiem. Elunim daji] 
swym wybrancom zdeevdowana przewag^ w tej kwestii, choc 


Wvjatkowy sukces: Nagty szok wywolany zimnem jest szcze- , tak konieczny j es t pewien wysilek ze strony wilkolaka. 


golnie grozny - zywe istoty odnosz^ trzy obrazenia zamiast dwoch. 

Sugerowane modyfikatory 


Modyfikator 


+ 2 


-2 


Sytuacja 

Zima 

Lato 



Dar ten sklania pot^znego ptaka grzmotu, by skierowal 
wzrok ku ziemi i omiotl blyskaj^cym spojrzeniem dany cel. 
Na polecenie wilkolaka w jego wroga uderza piorun o mocy 
zdolnej zabic wi^kszosc smiertelnych i powaznie ranic nad' 
przyrodzonych przeciwnikow. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Inteligencja + Przetrwanie + 
Chwata - Obrona 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Piorun uderza w losowo 
wybrany cel, wroga lub przyjaciela. 

Porazka: Wezwanie wilkolaka zostaje zignorowane. 

Sukces: Piorun zadaje podstawow^ liczb«^ pi^ciu ob- 
razen powaznych, plus tyle obrazen, ile sukcesow uzyskano 
w tescie aktywacyjnym mocy, minus jeden. Wilkolak moze 
wybrac dowolny widziany przez siebie cel, o ile tylko otiara 
stoi na zewn^trz lub w poblizu okna. 

Wyj^tkowy sukces: Uderzenie dodatkowo oglusza 
przeciwnika na dwie tury. 

Sugerowane modyfikatory 


Modyfikator 


+ 2 


+ 1 


Sytuacja 

Deszcz lub wietrzna pogoda 
Pochmurny dzien 
Bezchmurne niebo 



% 

Patronuj^ce Elodothom Dzieci Luny z choru Elunim 
oczekujq, ze wilkotaki bt^dq zyly w harmonii i post^po- 
waly honorowo. Dary te zach^caj^ Lud oraz swiaty ducha 
i materii do kierowania siy tymi wartosciami we wza- 
jemnych kontaktach. O ile ogol Odrzuconych poswi^ca 
si^ obronie swiata materii przed zagrozeniami ze strony 
Cienia, o tyle od Elodothow oczekuje si$ uznania prawa 
duchow do istnienia. Przedstawiciele tego patronatu 
robia wszystko, by powstrzymac wtargni^cia duchow, 


Zwracaj^c na kogos baczn$ uwag^ przez czas jednej tury, 
postac nie tylko odkrywa znaezenie jego slow i komunikatow 
niewerbalnych, ale takze uzyskuje wglad w jego serce. Jesli 
osoba ta nie korzysta z nadnaturalnych metod skrywania 
swych emocji i inteneji, Elodoth moze natychmiast stwien 
dzic, czy klamie, klamie poprzez umyslne niedopowiedzenie, 
mowi prawdy, ale wprowadza w bl^d, czy tez umyslnie unika 
udzielenia klarownej odpowiedzi. Polksiyzvc dysponuje row- 
niez ogolnym wrazeniem jej stanu emocjonalnego, niezalez- 
nie od tego, jak bardzo starala si$ go zamaskowac. 

Dar ten nie odkrywa catej prawdy kryjcjcej si$ za klanv 
stwami, ale mqdry Elodoth domysli si$ jej z kontekstu. Podskon 
na Won nie dziala jak radar, wyszukujqc wszystkie formy obludy 
i powiadamiajqc o nich wilkolaka. Z tej mocy mozna korzystac 
tylko w stosunku do jednej osoby naraz, do tego wyk]cznie 
w przypadku umyslnych oszustw wymierzonych bezposrednio 
w Elodotha. Ucharakteryzowanie si^ na ojea Polksi^zyca nie 
spowoduje, ze ten od razu zostanie ostrzezony przed obludg. 
Oszustwo stanie si^ jednak dlan widoczne, gdy osoba ta nazwie 
go swym synem i zaeznie zachowywac si^ jak jego ojciec. 

Takie wyczulenie utrzymuje sit^ do korica danej sceny. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Czujnosc + Empatia + Czystosc 
vs. Opanowanie + Pierwotne Instynkty oszusta 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcja odruchowq 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac przekonana jest 
o prawdziwosci slow danej osoby. Narrator moze wykonywac 
test aktywacyjny w imieniu graeza, jesli wynik ten jest praw- 
dopodobny. 

Porazka: Otiara Daru uzyskala tak^ sam^ lub wi^ksz^ 
liczbQ sukcesow w tescie spornym. Wilkolak zdany jest na 
siebie, na sw 3 intuicj^, zdrowy rozsqdek i wyczucie sytuaeji. 

Sukces: Wi^ksz^ liczb^ sukcesow osi^gnql Elodoth. 
Postac wyczuwa oszustwo lub jego brak w czynach i slowach 
podejrzanego. Poznaje jego stan emocjonalny w odniesieniu 
do biezqcych spraw. 

Wyj^tkowy sukces: Polksi^zyc osi^gnqt wi^cej 
sukcesow niz podejrzany, a zarazem jest ich piyc lub wi^cej. 

Jesli dana osoba klamie, staje sit^ dla niej oczywiste, ze Elodoth 
zdaje sobie z tego spraw^. Pew nose siebie ulatnia sig i osoba ta 
zdradza wskazowk^ naprowadzajqcq Elodotha na trop prawdy. 


musz^ jednak bye swiadomi, ze nie mog^odplacac im WtyMjA CV^YVQ^ 


takimi samymi atakami. Dlatego tez wykorzystywanie 
ponizszyeh Darow w sposob egoistyezny i zdradziecki 


Czasami wystareza swiadomosc zaklamania bqdz 
nieszczerosci. Oszust skonfrontowany ze wstydliw^ praw- 


oraz naduzywanie ich mocy to niewatpliwie dobry sposob zazwyczaj jq wyzna. Jesli jednak wilkolakowi zalezy na 


na wzbudzenie gniewu Elunim. 


czasie lub jesli osoba ta pozbawiona jest wstydu i honoru, 


Opisane ponizej Dary dost^pne s^ tylko dla Elodothow. Elodoth moze polegac na sile tego Daru. 



Vary Pdtksiezyca 


P-ozdziat XT * Posfac 



Paskudnym warkniyciem i kilkoma ostrymi slowami 
Elodoth wymusza na danej osobie ujawnienie prawdy kryj^- 
cej siy :a kontrowersyjnym tematem. Zazwyczaj wi^ze siy to 
: udzieleniem prawdziwej odpowiedzi na konkretne pytanie 
Ofiara mocy moze zostac zmuszona do zdjycia przebrania 
albo ujawnienia swej magicznie skrywanej postaci, o ile 
to ona kontroluje ty maskarady. Ofiara me moze ujawnic 
prawdy, ktorej jest nieswiadoma, a Daru tego nie mozna 
wykorzystywac do wydawania losowych poleceri. Moze on 
jedynie ujawnic prawdy kryjqca siy za konkretnym falszem 
albo wymusic od klamcy slowa prawdy. 

Elodoth nie musi uzywac Podskornej Woni przed ak- 
tywacjc] Wymuszenia Prawdy. Jest to jednak dobry pomysL 
Uzycie tej ostatniej i pogarda wobec osoby, ktora wcale nie 
klamie, moze spowodowac brutalny odwet. 

Wymuszenie Prawdy moze zostac wykorzystane 
przeciw tej jednej osobie tylko raz dziennie, niezaleznie od 
powodzenia (lub jego braku) we wczesniejszej aktywacji. 
Wilkotak musi rozmawiac z ofiary twarzt) w twarz. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja + Zastraszanie + Prze- 
biegtosc vs. Opanowanie + Pierwotne Instynkty ofiary 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcjq odruchow^ 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Proba podporz^dkowania 
sobie ofiary konczy siy tak wielkim niepowodzeniem, ze 
Elodoth przez 24 godziny nie moze korzystac z Wymuszenia 
Prawdy. 

Porazka: Ofiara uzyskala identyczn^ lub wiyksz^ 
liczby sukcesow. Uparcie odmawia ujawnienia prawdy. 

Sukces: Wilkolak osiqgnql wiycej sukcesow. Ofiara niechyt- 
nie wyjawia prawdy, nie pomaga jednak w niczym dobrowolnie. 

Wyj^tkowy sukces: Wilkolak osk)giic)l wiycej suk- 
cesow niz ofiara, a zarazem piyc lub wiycej. Ofiara ujawnia 
call) prawdy, tak jak j^ rozumie. Przedstawia nawet szczego- 
ly, ktorych Elodoth sam moglby siy nie domyslic. 


jest w stanie kontrolowac malkontenta, lepiej, by zwolnil 
z odpowiedzialnosci za swe czyny rowniez pozostalych. Jesli 
postac korzystajaca z Daru kogos zaatakuje, dzialanie mocy 
zostaje natychmiast zakonczone. 

Uzytkownik Daru moze przerwac jego dzialanie 
w dowolnym momencie. Decyzja ta jednak bydzie dotyczyla 
wszystkich poddanych tej mocy. Musz^ oni widziec i slyszec 
aktywuj^cego Dar Uratha, i vice versa. 

Dar ten dziala wyl^cznie przed aktami przemocy. 

Gdy rozpyta siy walka, jej uczestniczy bydcj poza zasiygiem 
dzialania mocy. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Perswazja 4- Honor 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Nalezy zapomniec 
o pokojowych rozwiqzaniach. Elodothowi udaje siy obrazic 
wszystkie strony konfliktu. Nie moze skorzystac wobec nich 
z Zawieszenia Broni az do nastypnego wschodu ksiyzyca. 

Porazka: Elodoth moze polegac wylqcznie na swym 
sprycie i uroku, nie znajduje siy jednak na straconej pozycji. 

Sukces: Dziyki dzialaniu postaci okolicy spowija aura 
spokoju. 

Wyj^tkowy sukces: Osoby poddane dzialaniu 
Daru muszq wydawac punkt Sily Woli za kazd^ fury, 
w ktorej chcq dokonywac aktow wrogosci. Nie s t) w stanie 
wyzwolic si^ spod uroku pojedynczym wydatkiem. 


Wilkolak moze przebywac w formie Gauru jedynie prze: 
liczb^ tur okreslon^ przez sumy wartosci Wytrzymalosci 
i Pierwotnych Instynktow. Po uplywie tego czasu trad zdob 
nose zachowywania rownowagi pomiydzy cialem a duchem. 
Elodoth, uosobienie dwoistosci, jest w stanie nabrac szczegol 
nej wprawy w dochowywaniu tejze rownowagi. 

Aktywujqc niniejszy Dar przed przyjyciem for my Gam 
ru, Elodoth zwiyksza liczby tur, ktore bydzie mogl w niej 
spydzic. Aktywacja musi nast^pic w turze bezposrednio 
poprzedzaj^cej tury przemiany w Gauru lub w tej samej 
turze, jesli przemiana nastypuje w ramach akcji odrucho- 
w'ej- Nalezy jednak zwrocic uwagy na to, by liezba punktow 
wydawana w turze Esencji nie przekroczyla ograniczeri 
narzucanych przez Pierwotne Instynkty postaci (s. 75). Jesli 
przemiana nie nast^pi w turze aktywacji Daru lub nastyp- 
nej, wydana Esencja zostaje utracona i wilkolak nie odnosi 
zadnych korzysci. 

Czas, jaki Uratha moze spydzic jako Gauru, rosnie o licz- 
by tur row lie) liezbie sukcesow osi^gniytych w tescie Wytrzy- 
malosci + Okultyzmu + Czystosci. Te dodatkowe tury rozpo- 
czynajc) siy po uplywie normalnej liezby tur wyznaczanej przez 
s u my Wytrzymalosci + Pierwotnych Instynktow wilkolaka. 
Jesli czas przebywania w formie Gauru zostal przedluzony, 
wilkolak wcn)z ma mozliwosc zmiany ksztaltow w dowolnym 

momencie. Nic nie zmusza go do pozostawania w niej, o ile 

✓ 

nie wpadnie w Szal Smierci (s. 173). Moc ta nie oddzialuje na 
uzytkownika znajduj^cego siy w Cieniu, nie wplywa takze na 


Wiykszosc Elodothow nie musi siygac po Dary, by 
pelnic roly arbitrow. Czasem jednak zalezy im na czasie 
lub majq do czynienia z delikatnq spraw^. Gdy Elodoth 
aktywuje ty moc, za jego sylwetks) pojawi siy lekka poswia- 
ta w ksztalcie polowki ksiyzycowej tarezy. Na wszystkich 
wokol rzuci ona kojtjcy blask. Gdy jasnieje, spada napiycie, 
a otrzezwione umysly maj^ szansy przetrwac. 

Dzialanie Daru utrzymuje siy przez jedn^ sceny, pod- 
czas ktorej ogniste charaktery zostaje) przygaszone. Prze- 
ciwne strony moge) siy ze sob 3 nie zgadzac, podnoszqc gtos 
w gniewie, moc Daru utrudnia jednak okazywanie wrogo- 
sci. Aby znow mozna bylo stosowac przemoc - np. dokonac 
ataku, proby zniszczenia czyjegos mienia albo aktywacji 
Daru wobec niechytnej temu osoby - nalezy wydac w akcji 
odruchowej jeden punkt Sily Woli. Dopiero po tym wy- 
datku odzyskuje siy swobody dzialan. Agresywne dzialania 
takiej osoby niekonieeznie muszq zakonezye oddzialywanie 
Daru na pozostalych zebranych. Jesli jednak Polksiyzyc nie 


1 


przyjmowanie postaci innych niz Gaum. Nie moze bye z powo 
dzeniem wykorzystana cz^sciej niz raz w ci^gu danej sceny. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Okultyzm 4- 
Czystosc 

Akcj a : N atychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar przeszkadza postaci 

w przyjQciu formy Gauru. Postac nie moze tego zrobic do koiv 

✓ 

ca sceny, o ile nie zostanie sprowokowana do Szalu Smierci. 

Porazka: Dar nie dziala na postac. 

Sukces: Dar zwi^ksza liczb^ tur, podezas ktorych 
postac moze pozostawac w formie Gauru - o jednq za kazdy 
sukces osiqgni^ty w tescie aktywacyjnym. 

Wyj^tkowy sukces: Dar dziala poprawnie i przedlu- 
za czas przebywania w Gauru o dodatkowq tur^. 





Co 





Podobnie jak Dar Wzmagania Szalu, moc ta wplywa na 
czas przebywania w postaci Gauru, z tq roznicq jednak, ze Zl^cz 
lub Dziel wykorzystuje si<^ wobec innych wilkotakow, by prze- 
dluzac lub skracac czas, jaki mogq sp^dzic w formie bojowej. 

Wykorzystujqc ten Dar, Elodoth jest w stanie zwi^kszyc 
liezby tur, podezas ktorych dany wilkolak b^dzie dzialal 
w formie Gauru. Wydajqc jeden punkt Esencji, moze 
zwi^kszyc tq liezby o tyle tur, ile sukcesow osi^gn^l w tescie 
Wytrzymalosci 4- Okultyzmu 4- Czystosci. Te dodatkowe 
tury rozpoczynajq sig po uplywie normalnej liezby tur, 
wyznaczanej przez sum$ Wytrzymalosci 4- Pierwotnych 
Instynktow postaci. Wilkolak, ktorego czas przebywania 
w formie Gauru zostal wydluzony, wei^z ma mozliwosc 
zmiany ksztaltow w dowolnym momencie. Nic nie zmusza 

A 

go do pozostawania w niej, o ile nie wpadnie w Szal Smierci 
(s. 173). 

Inne wykorzystanie tego Daru to zachwianie rownowagi 
konieeznej do utrzymania formy Gauru, poprzez wplyw na po- 
l^czenie ofiary z jej duchowosciq. Nalezy wydac punkt Esencji 
i wykonac test Manipulacji -I- Okultyzmu 4- Przebieglosci, 
ktorego pula pomniejszona zostanie o wartosc Determinacji 
ofiary (chyba ze ofiara poddaje si$ dzialaniu mocy dobrowob 
nie). Liczba sukcesow osi^gni^tych w tym tescie zostaje odj^ta 
od liezby tur, ktore ofiara moze sp^dzic w formie Gauru. Zmu- 
szona w ten sposob do przemiany wraca do postaci Hishu. 

Dwoch uzytkownikow przeciwnych wersji tego Daru 
moze obrac za cel t^ sam^ osob$. Efekt ich wplywu okresla 
si^ poprzez wzajemne porownanie liezby osi^gni^tych sukce^ 
sow. Tak wit^c, jesli osiqgni^to trzy sukcesy w celu wydluzenia 
czasu dzialania w Gauru, oraz jeden, by czas ten skrocic, 
uzyskane zostanq jedynie dwie dodatkowe tury. Pojedynczy 
Elodoth nie moze jednoczesnie aktywowac dwoch wersji tej 
mocy. Nie moze wzmocnic po kolei kazdego z czlonkow swej 
watahy, po czym zaj^c si^ oslabianiem wroga. Dar trakto- 
wany jest jako aktywny przez caly czas wplywania na form^ 
Gauru danego wilkolaka. 

Moc ta nie ma wplywu na przyjmowanie postaci 
innych niz Gauru, nie oddzialuje rowniez na istoty inne niz 


Uratha. Nie moze zostac wykorzystana do zredukowania 

* 

czasu trwania Szalu Smierci. 

Osoba poddawana dzialaniu Daru musi znajdowac si^ 
na linii wzroku uzytkownika mocy. Uzytkownik nie moze 
wykorzystac Daru w stosunku do samego siebie. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Okultyzm + 
Czystosc (aby wydluzyc czas trwania Gauru); Manipulacja 
-1- Okultyzm 4- Przebieglosc - Determinacja opieraj^cego 
si^ wilkolaka (aby skrocic czas trwania Gauru) 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar przynosi efekt 
przeciwny do zamierzonego. Jesli mial wyprowadzic ofiary 
z Gauru, ta moze pozostawac w tej formie o tur^ dluzej. Jesli 
mial przedluzyc czas w Gauru, ofiara natychmiast przyjmuje 
postac Hishu. 

Porazka: Dar nie ma wplywu na wilkolaka. 

Sukces: Dar wydtuza lub skraca czas przebywania 
w Gauru o jedna tur^ za kazdy osi^gni^ty sukces. 

Wyj^tkowy sukces: Dar dziala poprawnie i przedlu- 
za lub skraca czas przebywania w Gauru o dodatkowq tur^, 
zgodnie z zamiarami aktywuj^cego go Elodotha. 

Od Krola Likaona, po hollywoodzkiego Wilkolaka, 
wszystkie opowiesci o wilezyeh zmiennoksztaltnych zgodnie 
gtosz^, ze ci, ktorych dotkn^la kh]twa likantropii, dysponuj^ 
nadludzkc] silci. Choc nie wszystkie elementy wilkolaczego 
mitu st] w przypadku Uratha prawdziwe, ta cecha z pew- 
noscic] jest faktem. Przeci^tny Uratha w formie Gauru jest 
w stanie rozszarpac czlowieka na strz^py czy przewrocic 
samochod. Z pomoct] pewnych Darow jednak zdolny jest 
dokonywac wyezynow, ktore nie snily siq ani Owidiuszowi, 
ani nikomu w studiu Universal. 


Darow Sily uezy mnogosc zwierz^cych duchow, zazwy- 
czaj powit]zanych z krzeptp oraz niektore duchy ziemi i wojny. 

^ a,'t j 

Czasami wilkolak musi zabic bez uzyeia klow i pazm 
row - bye moze po to, by zmylic lowcow poszukujc]cych 
„zdziczalego zwierz^ciadudojada” lub by okazac pogard^ 
swej zwierzynie. Miazdzqcy Cios pozwala zadawac ciosy, 
ktore potrafiq strzaskac kosci. Niewiele rzeezy naturalnych 
i nad naturalnych jest w stanie stawic czola takiej pot^dze. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Odruchowa 

Efekt dzialania Daru utrzymuje si^ do konca sceny. Do 
tego czasu wszystkie zadane przez wilkolaka obrazenia lekkie, 
niezaleznie od tego, czy st| skutkiem uderzenia gol^ pi^scit], 
czy t^pym narz^dziem, zamieniajq si^ na obrazenia powazne. 


Moc tego Daru pozwala wilkolakom wykonywac skoki na 
wielkie odleglosci, co jest niewykonalne w przypadku tak ma- 



Vary Sily 


Fozdziat XX * Vosfac 





to 


X Wysportowanie) me trow. Obiekty o aerodynamicznych 
ksztahach mogg bye miotane na dwukrotnie vviyksze odleglo- 
sci, zgodnie z normalnymi zasadami. Dodatkowo Dar ten 
pozwala postaci rzucic przedmiotem o Rozmiarze do dwoch 
razy wi^kszym niz jej Sila. W ten sposob postac o Sile 4 moze 
miotac obiektami o Rozmiarze 8. Sila postaci okreslana jest 
przez jej aktualnq formcp Hishu, Dalu lub Gauru. Celnosc 
rzutu okresla sit^, tak jak zwykle, testem Zr^cznosci + 
Wysportowania X wyposazenia. Dar ten dziala na potrzeby 
pojedynezej akeji. Mocarne Rami$ moze zostac wykorzystane 
do cisni^cia obiektem podniesionym dzRki Dzikiej Sile (co 
rowniez zmienia potencjalnie maksymalny Rozmiar rzucane- 
go przedmiotu). Bez pol^czenia tych Darow Rozmiar obiektu 
rzucanego wyl^cznie przy pomocy Dzikiej Sily odejmowany 
jest od dystansu rzutu. 


lych stworzen. Uratha, ktory poznal ten Dar, moze w pogoni 
za swa zwierzvna t bez wysilku skakac z dachu na dach. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany 

Akcja : Odruchowa 

Postac, ktora zna ten Dar, otrzymuje automatyeznie 
szesc kosci do kazdego testu skokow (zob. Skakanie , Swiat 
Mroku: Podr^cznik Podstawowy, s. 73). Efekt dziala- 
nia Darn jest trwa niezmiennie od chwili poznania go. 

Wilkolaki czerpiq svvc] sil^ ze zrodla starszego od dziel 
ludzkosci. Rozpruwanie Stali napelnia pazury wilkolaka nisz- 
czycielskq sik], ktorej nie opr^ si^ zelazo, stal ani beton. Postac 
posiadajqca ten Dar rozpruwa stal niezym tektury, a kamieri 
drze pazurami rownie latwo jak gliny. Daru tego uzywac moz- 
na wylaeznie w formach Dalu, Gauru i Urshul. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Sila + Rzemioslo X Chwala 

Akcja : Odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Moc Daru zawodzi, a pa- 
zury wilkolaka mi^knq i lamiq si$. Uratha otrzymuje jeden 
punkt lekkich obrazen. 

Porazka: Wilkolak nie uzyskuje zadnej szczegolnej 
przewagi. 

Sukces: Staraj^c sit^ uszkodzic pazurami nieruchomy 
przedmiot, postac moze zignorowac tyle poziomow jego 
Trwalosci (Swiat Mroku: Podrycznik Podstawowy, 

s. 135), ile sukcesow uzyskala w tescie aktywacyjnym Daru. 
Efekt jego dzialania utrzymuje si^ przez tur$ na kazdy z oskp 
gni^tych sukcesow. Jesli wilkolak zaatakuje cel chroniony 
przez pancerz, Dar ten pozwala zignorowac tyle punktow 
Pancerza, ile sukcesow uzyskano podezas jego aktywacji. 
Rozpruwanie Stali nie pozwala ignorowac punktow Pancerza 
i Trwalosci uzyskanych dzRki zdolnosciom nadnaturalnym, 
np. dziyki Darowi Pancerza Szalu. 

Wyj^tkowy sukces: Postac moze ignorowac odpo- 
wiedni^ liczby punktow Trwalosci i Pancerza, a ponadto na 
czas dzialania Daru otrzymuje modyfikator +1 do wszystkich 
testow atakow wykonywanych bez uzyeia broni. 

'$^ercs<r*T/z /Caw/e C* * * X 

Dzic^ki temu Darowi wilkolak jest w stanie miotac na 
wielkie odleglosci nawet olbrzymimi czy nieporgcznymi 
przedmiotami. Zaleznie od okolicznosci moze to oznaczac 
rzucenie glazem we wrogow albo cisnRcie czlonkiem watahy 
ponad plomieniami. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcj a: Odruchowa 

Mocarne Rami$ pozwala wilkolakowi rzucic obiektem, 
ignoruj^c jego Rozmiar (zob. Rzucanie , Swiat Mroku: 
Podrycznik Podstawowy, s. 75). Krotki zasRg rzutu 
zostaje zwi^kszony z (Sila X Zrecznosc X Wysportowanie - 
Rozmiar rzucanego obiektu) metro w do (Sila X Zrecznosc 


Choc wilkolaki i tak stj zdolne do niesamowitych wy- 
czynow sily, czasami nawet Uratha musz^ dokonac nie tylko 
nieprawdopodobnego, ale i niemozliwego. Przywolujt]c nie- 
poskromiont] sil^ Ojca Wilka, wilkolak nasyca swe mi^snie, 
kosci i scRgna ulamkiem pot^gi swego przodka, dzi^ki czemu 
moze dokonac pojedynezego, niewyobrazalnego pokazu sily. 

Koszt: 1 punkt Esencji na trzy uzyskane poziomy Sily 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Odruchowa 

Kazdy poswi^cony na aktywacji tego Daru punkt 
Esencji zwi^ksza pierwotnq Sil^ postaci o trzy kropki; nie 
uwzgl^dnia si(^ normalnych ograniczen narzucanych przez 
Pierwotne Instynkty. Przykladowo, postac o Sile 4, na 
ktorc] wydano jeden punkt Esencji, b^dzie miala Sil^ 7. 
Gdyby wydano dwa punkty, Sila wynioslaby 10. Gracz moze 
wykonac test Sily X Wytrzymalosci, korzystaj^c z wartosci 
Sily uzyskanej dzRki temu Darowi, by postac mogla uniesc 
wi^cej niz zwykle. Moc tego Daru utrzymuje sR wylaeznie 
przez jedn^ tur<x 


Wilkolaki cz^stokroc odnoszq wymierne korzysci, jesli 
uda irn siy nie pozostawic sladow stop czy innych oznak swej 
obecnosci. Zdolnosc szybkiego i skrytego przemieszczania si$ 
jest przydatna podezas polowania oraz sledzenia wroga. Dary 
te odzwierciedlaje} nadprzyrodzon^ zdolnosc wilkolakow do 
ukrywania si^ przed oezyma ciekawskich. Ta lista Darow 
jest nadrz$dns| dla Lowcow w Mroku. Mog^ z niej jednak 
korzystac wszyscy, ktorzy chc^ dzialac pod oslonq tajemnicy. 
Najcz^sciej mocy tych nauezye siq mozna od duchow noc- 
nych zwierztjt albo innych bytow zwi^zanych z noc^. 


Wilkolaki niezle radzej sobie z ukryciem si^ przed wzrokiem 
przeciwnika i zatarciem swojego zapachu. Jednak Uratha poslugu- 
j^cego sie Krokami we Mgle nie wytropilby nawet mysliwski ogar. 
Zapach wilkolaka slabnie do poziomu niemalze niewyczuwalnego 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcj a: Odruchowa 




Wszystkie proby tropienia lub wykrywania wilkola- 
ka przy pomocy zmystu wychu automatycznie otrzymuj^ 
modyfikator -1 (zob. Tropienie, s. 178 ), nawet gdy Dar ten 
jest nieaktywny. Wydajqc punkt Esencji, wilkolak wzmacnia 
efekt dzialania Daru, zwiykszaj^c ten modyfikator do - 3 . 
Postac moze rowniez swiadomie stlumic dzialanie mocy, 
pozostawiaj^c normalny slad swego zapachu. 


^ om& w Cuz*v ; 

Ten Dar czyni wilkolaka zywym cieniem. Gdy jego 
ciaio jest przemienione w materiy cienia, Uratha moze z la- 
twoscic] przeslizgiwac si^ pr:e: roine miejsca, nawet przez 
szczeliny pod drzwiami lub prze: pykniycia w scianach. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc T Skradanie siy + 
Przebieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postaci nie udaje siy przyjqc 
formy cienia i nie moze tego probowac ponownie do konca 
sceny. Ponadto jej wlasny cien znajduje siy pod negatywnym 
wplywem mocy. Przez calq sceny postac rzuca cien tormy 
odmiennej od tej, w ktorej siy znajduje. W Hishu moze miec 
cien Gauru albo Urhan, zas jesli przejdzie w Gauru - cien 
Urshul albo Hishu. 

Porazka: Postaci nie udaje siy przvjqc formy cienia. 

Sukces: Daru tego uzyc mozna wyl^cznie wtedy, gdy 
mogtj pojawic siy cienie. Jesli postac otoczona jest swiatlami 
na tyle jaskrawymi, ze nie widac zadnych cieni, albo tez 
wokol panuje nieprzenikniona ciemnosc, nie bydzie w stanie 
przemienic siy w cien. Gdyby przemieniona w cien postac 
znalazla siy nagle w takiej sytuacji (np. podczas awarii pr^du 
zostalaby zamkniyta w piwnicy bez okien), zmuszona zostanie 
do przyjycia swej zwyczajnej formy. 

Ciaio postaci staje siy dwuwymiarowym cieniem tej 
samej wysokosci i szerokosci co ona sama. Cien ten kladzie 
siy plasko na ziemi, scianach, drzewach i innych powierzch- 
niach. Zdaje siy on bye cieniem samej postaci, totez bydzie 
odzwierciedlat formy, w jakiej jej ciaio znajdowalo siy przed 
aktywacji Daru. Forma cienia jednak jest materialna. Postac 
moze zostac zraniona, a ranny cien broezy prawdziwq krwitp 

W formie cienia postac uzyskuje modyfikator +3 do 
testow Skradania siy oraz do Obrony. Moze wplywac na 
otaczaj^ce jq przedmioty i zachowuje swe normalne Atrybm 
ty, zwi^zane z for m3, w jakiej byla przed przemian^ w cien. 
Ograniczenia formy cienia utrudniaj^ jednak te dzialania. 
Kazdy test zwiqzany z wplywaniem na otoczenie (jak atak na 
wroga lub pisanie na klawiaturze komputera) wykonywany 
jest z modyfikatorem - 2 . Spowodowane jest to konieeznosen] 
„plaskiego" przeslizgiwania siy po roznych powierzchniach. 
Jesli postac chce, na przyktad, zaatakowac wroga, nim zatopi 
w nim cieniste pazury, musi przeslizn^c siy ku niemu po 
ziemi, a nawet czysciowo wsliznqc siy po jego ciele. 

Postac jest rowniez w stanie przeciskac siy przez nie- 
wielkie szczeliny czy pod drzwiami, jesli tylko jest tarn wy- 
starczaj^ca ilosc swiatla i cienia, by mogla zachowac sw 3 
formy. Moze nawet chodzic po scianach, jezeli moglaby to 
robic takze w normalnej postaci. Nie jest jednak w stanie 
poruszac siy po powierzchni wody czy innych plynow. 
Moze zmieniac wilkolacze formy tak jak zwykle, mimo 
posiadania cienistej postaci. Gdy dzialanie Daru dobie^ 
gnie konca, postac wraca do normalnej postaci w ostatnio 
przybranej formie. 




Doswiadczony lowca docenia mozliwosc pozostania 
niezauwazonym. Dziyki temu Darowi, pozostaj^c w bez- 
ruchu, wilkolak moze wtopic siy w otoczenie - zostac 
przeoczonym, mimo znajdowania siy na widoku. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Czujnosc + Skradanie siy + Prze- 
bieglosc vs. Czujnosc + Opanowanie (zob. nizej) 

Akcja: Natychmiastowa lub test sporny 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac zwraca na siebie 
uwagy. Osoby obserwujqce dany teren nie 53 w stanie jej 
nie zauwazye. 

Porazka: Postac nie zdaje sobie sprawy z tego, jak 
dobrze jest ukryta, dopoki nie zostanie znaleziona lub 
przeoczona. 

Sukces: Postac jest w stanie „ukrywac siy na widoku”, 
wtapiaj3C siy w otoczenie dziyki pozostaniu w bezruchu, nawet 
jesli nie znajduje siy za jakc-jkolwiek OSI0113. Przypadkowi ob- 
serwatorzy wykonuj3 test pulq Czujnosci w odruchowym tescie 
przeciw wynikowi testu aktywacyjnego. Ci, ktorzy aktywnie 
poszukuj3 postaci, testujt| jako akcjy natychmiastow3 Czujnosc 
+ Opanowanie w tescie spornym. Jesli to wilkolak wygra, nie 
sposob odroznic go od tla. W razie wykorzystania nadprzyro- 
dzonej mocy obserwacji sukcesy jej testu aktywacyjnego musz3 
przewyzszyc liezby sukcesow uzyskanych przez wilkolaka. 
Nawet najmniejszy ruch zostanie zauwazony przez obserwatora. 
neguj3c dzialanie Daru. 

Wyj^tkowy sukces: Nic ponad to, na co wskazuje 
duza liezba sukcesow. 

Czasami trzeba dokonac wyboru pomiydzy poruszaniem 
siy w sposob szybki lub cichy. Dar ten likwiduje podobne 
dylematy. Wilkolak moze truchtac po suchych lisciach tak 
cicho, jakby ostroznie poruszal siy na palcach. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja : Odruchowa 

% 

Na czas danej sceny wilkolak jest w stanie biec tak 
cicho, jakby szedl. W zwi3zku z tym zwyczajne testy 
Skradania siy stajq siy dla postaci akejami odruchowymi. 
Postac moze skradac siy niemal zupelnie niefrasobliwie, 
nie ryzykuj3C, ze narobi halasu. Potencjalni obserwatorzy 
otrzymuj3 modyfikator -3 do testow spornych zwi3zanych 
z zauwazeniem cicho poruszajacej siy postaci. Jesli jednak 
dzwiyk nie jest istotnym czynnikiem w wykryciu wilkolaka, 
modyfikator ten nie ma zastosowania. 


Vary Skry fosci 


turn 


Rozdziaf XX ‘ Postac 





Pos tac moze pozostawac w formic cienia przez minute 
na kazdv osiqgni^ty sukces. Moze rowniez zakonczyc dzia- 
tanie Daru przed czasem. 

Elementy ubrania i przedmioty osobiste zmieniaja 
si^ w cieri razem z postaciq. Nic dotyczy to jednak duzych 


staci Gauru. W przypadku aktywowania Daru w formie 
Hishu lub Urban Delirium osiqgnie silq wlasciwq (odpo- 
wiednio) dla postaci Dalu i Urshul. Daru tego nie mozna 
wykorzystywac w formie Gauru. Etekt jego dzialania utrzy- 
muje siy tak dlugo, jak dlugo wilkolak pozostaje w postaci, 


przedmiotow trzymanych w dloniach, np. strzelby, ale prze- w ktorej go aktywowal, do chwili anulowania jego dzialania 


mianie ulegnie bron, ktora jest tetvszem. 


przez postac albo do konca sceny (w zaleznosci od tego, 


Wyj^tkowy sukces: Postac moze pozostac w formie ktora z tych sytuacji zajdzie pieiwsza). 


cienia do konca sceny. 



Najbardziej zaawansowana z form ukrywania sfo przed 
wzrokiem. Wilkolak moze natychmiast zniknqc z oczu, 
nawet jesli ktos go obserwuje. Kamery, wykrywacze ciepla - 
zaden detektor wizualny nie jest w stanie dostrzec ukrytego 
wilkolaka. Dar ten nie zapewnia jednak ochrony przed 
innymi zmyslami. 

/ 4 

Koszt: 2 punkty Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Skradanie si^ + Czystosc 

Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

/ 

Dramatyczna porazka: Moc zawodzi i przez 24 
godziny nie moze bye ponownie wykorzystana. 

Porazka: Dar nie dziala. 

Sukces: Uzytkownik Daru moze normalnie poruszac 
sie i walczyc. Testy percepcji i wykrycia, majqce na celu roz- 
poznanie lub zauwazenie go, oblozone sq modyfikatorem -5, 
jesli nie sq oparte wylaeznie na zmyslach weehu lub sluchu. 

Przeciwnicy walcza z postaciq na oslep; by jq trafic, mu- 
sza polegac na swym sprycie i pozostalych zmyslach - oprocz 


wzroku (zob. Walka na oslep , Swiat Mroku: Podr^cznik 
Podstawowy, s. 166). Za kazdym razem, gdy wilkolakowi 
zadany zostanie cios, musi on wykonac test Czujnosci + De- 
terminaeji, pozwalajqcy utrzymac dzialanie Daru, i osiqgnqc 
w nim liczb^ sukcesow wiykszq od ilosci otrzymanych obra- 
zen. Utrata przytomnosci przerywa dzialanie Daru. Poza tymi norma l nvm zaS adom Szalu Smierci. 


Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany 

Akcja: Natychmiastowa 

Dzit^ki temu Darowi postac jest w stanie skuteezniej 
kierowac mocq swego Szalu. Poswi^ca liezhy tur, ktorq mogla 
b^dzie spgdzic w formie Gauru, zwipkszajqc dzipki temu swojq 
sprawnosc fizyeznq. Dzi^ki kazdemu z sukcesow osiqgni^tych 
w tescie aktywacyjnym graez moze wymienic jednq z tur 
przebywania vv Gauru na jednq tymezasowq kropk^ Sily lub 
Zr^cznosci. Jesli graez osiqgnie dwa sukcesy, moze poswiycic 
dwie tury w Gauru, uzyskujqc dzieki temu dwie dodatkowe 
kropki Sily, dwie dodatkowe kropki Zrycznosci albo po jednej 
dodatkowej kropce Sily i Zrycznosci. Zwipkszone poziomy 
Atrybutow utrzymujq sip tylko, gdy postac jest w Gauru, a wra- 
cajq do normalnego poziomu, gdy tylko zmieni ona forme. 

Dar ten moze zostac aktywowany vv chwili przyj^- 

cia formy Gauru albo gdy postac juz jq przyjyla, ale moze 

zrezygnowac z jakichs tur przebywania w tej formie. Jesli nie 

ma juz tur na wymiany, Dar nie moze zostac aktywowany. 

Poniewaz aktywaeja Doskonalenia Szalu to akcja odruchowa, 

uzyskane poziomy Atrybutow majq zastosowanie juz w turze 

aktywacji Daru. Czynnosc aktywowania tego Daru nie jest 

traktowana jako czynnik odwracajqcy uwagy od atakowania 

/ 

w formie Gauru i nie grozi wpadnfociem w Szal Smierci. Jesli 
przed zakonezeniem dzialania tego Daru postac wpadnie 
w Szal Smierci, Dar przestaje funkcjonowac i postac podlega 


obwarowaniami Dar aktywny jest do konca sceny, chyba ze 
postac zdecyduje siy wczesniej zakonczyc jego dzialanie. 


Wartosci zwiykszonych w ten sposob Atrybutow nie sq 
ograniczane przez cech§ Pierwotnych Instynktow. Nalezy 


Wyj^tkowy sukces: Testy Czujnosci + Determina- pamfotac, ze po zwfokszeniu wartosci Zr^cznosci i/lub Sily ce 


cji, majqce na celu utrzymanie dzialania Daru, wykonywa- 


ne st} z modyfikatorem +1. 

Duchy doceniajq pot^g^, jakq Szal daje wilkolakom 
i szanujq jq, nawet jesli gardzq sposobem, w jaki wilkolaki 
jq zdobyly. A by oblaskawic wilkolaki i, bye moze, sklonic 
je do skierowania swego Szalu na innych przeciwnikow, 


chv Szybkosci, Obrony i Inicjatywy rowniez ulegnq zmianie. 
Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Przetrwanie + Czystosc 
Akcja : Odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac traci jednq tur^ 
z czasu, ktory moze sp^dzic w formie Gauru, nie uzyskuje 


duchy otiarowuja ponizsze Dary. Pozwalajq one wilkolakom jednak dodatkowych poziomow Atrybutow. 


uzyskac jeszcze wiyksza pot^g^, a nawet manipulowac silq 
Szalu z a row no wrogow, jak i sprzymierzencow. 

Poprzez wystawienie innych na wplyw Delirium 
i wzmocnienie jego efektow postac moze sprawic, ze hgdzie 
siy wydawala wyjatkowo przerazajqca. Jesli bedzie akurat 


Porazka: Postac nie traci tur z czasu w Gauru, nie 
uzyskuje jednak poziomow Atrybutow. 

Sukces: Kazdy z uzyskanych sukcesow pozwala na po- 
swfocenie jednej tury, ktorq postac moglaby jeszcze spydzic 
w formie Gauru. Za kazdq z poswiyconych w ten sposob 
tur postac otrzymuje tymezasowo jeden poziom Sily lub 

w formie Dalu albo Urshul, sila Delirium dorowna tej vv po- Z U czna?a - Ograniczenia poziomow cech wynikajqce z war- 

tosci Pierwotnych Instynktow nie maja w tym przypadku 





Akcja: Natychmiastowa 


zastosowania. Ewentualne sukcesy przekraczajcjce liczbe tur, ktore postac moze poswi^cic, pozostana 
niewykorzystane. 

Wyj^tkowy sukces: Postac moze zwi^kszac rowniez poziom swej Wytrzymaiosci. 

Skutkiem b^dzie zwi^kszenie liczby poziomow Zdrowia postaci, jednak zmianie nie ulega 

liczba tur, ktore postac bedzie mogla spedzic w tormie Gaum (okreslana 
'iii)i,i Wvrrzvmatosci — Pierwotnvch Iiwvnktdwh 

Stawienie czola wilkolakowi dysponujacemu tym Darem to do- h 

prawdv niebezpieczne zadanie. Uratha ten jest w Maine krasc ole Szalu 

swego przeciwnika i samemu z niej korzystac. Wciqgajqc z sykiem powie- 
trze, uzytkownik Daru czerpie z sil przeciwnika plyn^cych ku 
niemu falq rozedrganego powietrza. Otiara mocy traci turv, kto- 

re moglaby spedzic w Gauru, a jako dodatkowe, poza wlasnymi, 4 ’ 3 

uzyskuje je uzytkownik Spijania Szalu. g 

Uratha moze korzystac z tego Daru wykycznie wobec innego * L ' .* 

wilkolaka znajduj^cego si$ obecnie w Gauru. Gdy moc zostanie 

aktywowana, postac w ramach akcji odruchowej sama przyj- . 

muje fbrm^ Gauru, jesli w danej scenie tego jeszcze nie zrobiia. ’ ,J ’ 

Przyj^cie tor my Gauru w polqczeniu z aktywacjq tej mocy wi^ze .• 

si$ z wydaniem dodatkowego punktu Esencji. W celu zmiany v ' .• 

formv nie mozna wykonac testu pula Wytrzymalosci + Przetrwania . 2 * 

+ Pierwotnych Instynktow. Jesli uzytkownik Daru przyjmowal 

juz w tej scenie form$ Gauru, wcic]z moze skorzystac z mocy # % ' . V> ^ , 

Spijania Szalu. Jesli wykona udany test aktywacyjny Daru, • * ; * 

odbierze przeciwnikowi tury formy Gauru, sam jednak ich nie . * & * E 

uzyska. Jesli Dar ten zostanie wymierzony w wilkotaka w Szale • * * \ • **. ‘ • * 

✓ • % * # 

Smierci, postac ta ma prawo do testu Determinacji + Opano- i ** • • 

wania wykonywanego w celu opanowania Kuruth. Niemniej *. £ **’ • ■ 

jednak uzytkownik Spijania Szalu musi rowniez odeprzec Szal f • v® 

0 ’if 0 

Smierci, inaczej sam zostanie ogarni^ty przez Kuruth . ; ' A 

Wilkolak moze skutecznie skorzystac z tego Daru tylko 5: 

raz w ciggu danej sceny. Ponadto moze to zrobic wobec jednego 
celu, nim sam przyjmie postac Gauru. Jeden wilkolak moze 
jednak bye celem kilku uzytkownikow Spijania Szalu. 

Uratha b^dqcy obecnie vv tormie Gauru moze skorzystac z tej 
mocy wobec innego wilkolaka w Gauru. Aktywacja tego Daru 
nie jest czynnikiem odwracajqcym uwag$ od atakowania wrogow 
w danej turze. 

Koszt: l punkt Esencji 

Pula aktywacji: Prezencja 4- Empatia + Przebieglosc - 
Opanowanie celu 




wB 






V \. i >* . 


vvyniK rzutu 

Dramatyczna porazka: Cel mocy nie traci tur do sp^dzenia 


w Gauru. Nalezy wykonac test Determinacji + Opanowania, by spraw 


dzic, czy uzytkownik Daru nie wpadnie w Szal Smierci. Jesli test zakonezy 
sU powodzeniem, postac nie przyjmie formy Gauru. Postac nie moze w danej tu 
rze ponownie aktywowac tego Daru. Jesli vv danej scenie wilkolak juz przyjal postac 
Gauru, automatyeznie - na skutek dramatyeznej porazki - wpada w Szal Smierci 

Porazka: Nic si^ nie dzieje. 

Sukces: Uzytkownik Spijania Szalu w ramach akcji odruchowej przyjmuje 
postac Gauru, chyba ze w tej scenie juz to zrobil. Kazdy sukces w tescie akty 
wacyjnym powoduje, ze cel traci tur^ w Gauru na rzecz uzytkownika Daru 
Jesli sukcesow bedzie wiecej niz tur, ktore cel Daru moze spedzic w Gauru, 
wilkolak nie uzyska wi^kszej liczby tur niz ta, z ktorej skorzystac moglby 
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cel. Jesli wigc osiagnigte zostan^ cztery sukcesy, a ofiara 
mocy moze spgdzic w Gauru jeszcze tylko dwie tury, wilko- 
lak posluguj^cy sig Spijaniem Szalu uzyska tylko dwie tury 
przebywania w formie Gauru. 

Jesli uzytkownik Daru w danej scenie przyjmowal juz 
postac Gauru, wykonywany jest test odparcia Szalu Smierci, 
a ofiara mocy traci tury, ktore moglaby spgdzic w Gauru. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu; 
kolejne tury s^ nagrodq za duz$ liczbg sukcesow. 

fJTTJU&c&flifZ e* * * O 

Zazwyczaj Uratha jest w stanie przyj^c formg Gauru tyb 
ko raz w ci^gu danej sceny (z wyj^tkiem Szalu Smierci). Wib 
kolaka, ktory opanowal niniejszy Dar, nie obowiqzuj^ jednak 
takie ograniczenia. Dzigki udanemu testowi Wytrzymalosci 
+ Ekspresji + Chwaly oraz wydatkowi jednego punktu Sily 
Woli postac moze wejsc w Gauru po raz drugi podczas danej 
sceny. Tym razem jednak nie bgdzie mogla pozostawac w tej 
formie row nie dlugo. 

Postac moze skorzystac z tego Daru wylsjcznie, jesli 
w danej scenie juz raz przyjgla formg Gauru i jesli czas, 
ktory mogla w niej spgdzic, min^l lub postac z wlasnej woli 
przyj^la inng formg. 

Wilkolak moze uzywac Doskonalenia Szalu, korzystajqc jed- 
noczesnie z Rozniecania Szalu, i jest wtedy wcigz podatny na Spi- 
janie Szalu. Moze rowniez skorzystac z Rozniecania Szalu w jednej 
turze, a w nastgpnej uzyc Spijania Szalu na innym wilkotaku. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Ekspresja + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac wpada automa- 

✓ 

tycznie w Szal Smierci, przy czym nie moze zapobiec mu 
wydatkiem punktu Sily Woli. 

Porazka: Postaci nie udaje sig Rozniecenie Szalu 
i w danej scenie nie moze juz skorzystac z tego Daru. 

Sukces: Postaci udaje sig Rozniecenie Szalu. Gracz 
wykonuje nowy test zmiany ksztaltow (albo wydaje na ten cel 
punkt Esencji), aby postac przyjgla formg Gauru na liczbg tur 
rownq sumie Wytrzymalosci + Pierwotnych Instynktow - 2. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu, 
przy czym czas trwania drugiego Szalu jest normalny (bez 
modyfikatora - 2). 

e^Ce Srzztfa C • • • 

Wilkolak w stanie Szalu to potgzny wojownik i sprzy- 
mierzeniec. Uratha dysponujqcy Wypaczeniem Szalu moze 
jednak obrocic Szal swego wroga przeciw niemu, marnujac 
go i odbierajqc kontrolg nad nim niczego niespodziewaj^cej 
sig olierze. Wypowiadaj^c w Pierwszej Mowie paskudn^ 
kli|twg, uzytkownik tego Daru zatruwa Szal swej ofiary, 
czyni^c go zdominowanym przez instynkt przetrwania. 

Dzigki wydatkowi punktu Esencji i udanemu testowi 
Manipulacji + Zastraszania + Czystosci Dar zamienia 
kontrolowany Szal ofiary w bezmyslne d^zenie do przetrwa- 
nia za wszelki] ceng, wlasciwe cigzko rannemu wilkolakowi 


opanowanemu przez Kuruth. Ofiara nie odnosi faktycznych 
obrazen. Jesli jednak wykonany w tescie spornym rzut pul^ 
Opanowania T Pierwotnych Instynktow nie zapewni jej ta- 
kiej samej (bqdz wigkszej) liczby sukcesow, jak^ uzyskal uzyn 
kownik Daru, traci panowanie nad sobcj i przez resztg sceny 

A 

ucieka, ogarnigta Szalem Smierci i instynktem przetrwania. 

Dar ten dziala wyl^cznie wobec osob znajdujgcych sig juz 
w formie Gauru. Osoba ta niekoniecznie spgdzila w tej formie 
wystarczajqco duzo czasu, by zyskac modyfikatory wymkajgce 
z ran. Jesli ofiara Daru podlega takim modyfikatorom w chwili 
jego aktywacji, automatycznie podejmuje sig ucieczki. Wib 
kolak nie moze skorzystac z tego Daru, jesli sam znajduje sig 
w Gauru. Wypaczenie Szalu nie zadziala rowniez na Uratha 
opanowanego juz przez Szal Smierci. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Zastraszania + 
Czystosc vs. Opanowanie + Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcj^ odruchow^ 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Ofiara Daru wpada w Szal 


Smierci zwi^zany z bezmysln^ destrukcjq, a nie instynktem 
samozachowawczym. 

Porazka: Jesli test uzytkownika Daru sig nie powie^ 
dzie, lub ofiara uzyska w tescie spornym przynajmniej tyle 
samo sukcesow co on, nic sig nie dzieje. Wilkolak nie moze 
juz w danej scenie skorzystac z tego samego Daru wobec tej 
osoby. 

Sukces: Uzytkownik Daru osi^gn^l wigcej sukcesow, 

dlatego tez ofiara Wypaczenia Szalu wpada w Kuruth - na 

tych samych zasadach jak w sytuacji, gdy znajduje sig juz 
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w stanie Szalu Smierci i otrzyma ilosc obrazen wymuszaj^c^ 
ucieczkg. Ofiara pozostaje w tym stanie do korica sceny, ucie^ 
ka ratujgc swe zycie i nie zwazaj^c na to, co dzieje sig wokol. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu, 
przy czym ofiara traci dodatkowo punkt Sily Woli. 



Niektore kultury uwazaly wilka za poslarica posrednb 

cz^cego migdzy zyciem i smierci^, tego, ktory kroczy w obu 

swiatach. Opowiesci te po czgsci odzwierciedlaj^ tylko 

legendy o Ojcu Wilku, a po czgsci sq prawdziwe. Ukazujq 

* 

tajemnice smiertelnosci odkryte przez Wilczycg Smierci, 
a pozniej przekazane jej dzieciom, Koscianym Cieniom. 
Dary Smierci pozwalaj^ wilkolakowi wplywac na granicg 
pomigdzy swiatami w subtelny, acz skuteczny sposob. Za^ 
zwyczaj ucz^ ich duchy smierci lub duchy zwierz^t ze smier- 
ckj powi^zanych (takich jak: sgpy, wgze, kruki i szakale). 


V'/ejVT' e^Ce SMUe'rcZ CO 

Aby obj^c cos umyslem, trzeba najpierw to cos moc 
dostrzegac. Wilkolak posiadaj£|cy ten Dar moze dostosowac 
swoj wzrok tak, by dostrzegac slady pozostawione przez 
smierc. Widzi zjawy i duchowe odbicie miejsca, gdzie roze^ 
grala sig smierc czlowieka bqdz zwierzgcia wyzszego. Wiedza 
ta moze jednak przepelniac go smutkiem. Podczas dzialania 
tego Daru oczy postaci staj^ sig mlecznobiale, jak gdyby 



cierpiala na katarakt^. Wcii]z jednak jest w stanie postrzegac swoje 
otoczenie. 




czeniu „plamy” smierci. Poszukivvania takie rownoznaczne ^ 

sq z wykonaniem akcji natychmiastowej. Powodzenie w niej ' ' p 
pozwala wilkotakowi dostrzec widmowq plants krwi w kaz- 
dym z miejsc, gdzie w ciqgu ostatniego cyklu ksi^zycowego 
zgin^lo stworzenie nie mniejsze niz kot. Rozmiar plamy su- 1 

geruje szacunkowy ladunek emocjonalny zwiqzany z danq 
smiercitp Czlowiek, ktory odszedl w spokoju, oraz bolesna smierc psa 
pozostawiaj^ plamy podobnego rozmiaru (wielkosci ludzkiego korpusu) 
Im ciemniejsza plama, tym swiezsza smierc. Dar ten nie jest w stanie 
ujawnic zadnych innych okolicznosci smierci, choc wilkolak moze 
wykorzystac zarowno t$ moc, jak i Echo Snu (s. 144), by namierzyc 5 
i zanalizowac miejsce zbrodni. 

Dzialanie Wejrzenia Smierci odnosi s\$ wyltjcznie ^ 
do postaci przebywajijcych w swiecie materialnym. IkT __ . 


Nie wszystkie zjawy s^ nieszkodliwe, a Dar ten iKjjfes' 
pozwala wilkotakowi na radzenie sobie z tymi, ktore 
nie sej przyjaznie nastawione. Nasycaji]c bron ulamkiem 
swej Esencji, wilkolak moze zakl^c jcj tak, by uderzata w nie- 
materialne zjawy z take] saniq latwosci^, z jaki] zadawac moze rany 
zywym celom. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Test nie jest wymagany. 

Akcja: Natychmiastowa I 

Wilkolak musi trzymac dani] bron tub jej dotykac, by moc I 
nasycic j^ Esencji Mocy tej mozna uzyc do nasycenia Esencji] nie 
tylko miecza lub pistoletu, ale tez lomu, deski z gwozdziem czy pity 
laricuchowej. Podczas danej sceny nasycona Esencji bron traktowana 
jest na potrzeby ranienia zjaw jako zakl^ta (Swiat Mroku: Podr^cz 
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nik Podstawowy, s. 214). Bron zakl^ta przez Widmowy 
Noz moze zadawac obrazenia lekkie i powazne - w zaleznosci 
od wyboru postaci. Miecz klaive moze bye zakl^tg bronig 
milosierdzia, zadajgcg zjawom wylgeznie obrazenia lekkie, 
mimo ze celom zywym zadaje obrazenia powazne. Bron pod 
wplywem tego Darn dodaje rowniez kostk^ do pul atakow 
wykonywanych nit} przeciw zjawom. 

Widmowy Noz nie daje broni mozliwosci atakowania do- 
wolnych istot niematerialnych - mozna dziyki niemu atakowac 
wylgeznie zjawy. Dlatego tez bron zaklyta Widmowym Nozem 
nie moze zranic ducha znajdujgcego si§ w Zmierzchu (s. 252) 
ani Nowiu poslugujgcego sig Darem Widmowego Kroku (s. 111). 
Premia jednej kosci jest jednak zachowywana, jesli ostrze moze 
dosi^gngc atakowanego nim ducha, na przyklad w sytuacji, gdy 
skorzystal on z odpowiedniej Numen i zmaterializowal si$, albo 
jesli zarowno duch, jak i wilkotak znajduje si<^ w Cieniu. 

Jesli Widmowy Noz uzyty zostanie do nasycenia Esencjg 
broni palnej, Dar wplywa na amunicj^, ktorej w chwili akty- 
wacji mocy bron jest zaladowana. Amunicja zatadowana po 
aktywacji mocy nie jest juz objyta jej wplywem. Bron zasilana 
pociskami korzystajgcymi z sily mi^sni, taka jak luki, nie 
przekazuje wlasciwosci Daru swej amunieji. Nalezy skorzystac 
zeri na kolczanie strzal lub garsci oszczepow. 

Postac moze skorzystac z tego Daru w celu nadania 
swej naturalnej broni jego mocy - jej pazury b^dg mogly 
rozszarpywac ducha, tak jakby zbudowany byt z materii, 
a nawet, by mogla go uderzyc lub pochwycic. Darem tym 
nie mozna nasycic naturalnej broni innej istoty, moze z niej 
wi$c korzystac jedynie posiadaez Daru. 

Dar ten nie nadaje zdolnosci widzenia zjaw ani po- 
strzegania ich w inny sposob. 


Woli. Mocy tej nie mozna juz nigdy uzyc na tych samych 
zwlokach. 

Porazka: Zwloki nie wydajg z siebie zadnego dzwi^ku 
oprocz trzeszczenia kosci. Tego samego dnia nie mozna juz 
skorzystac z Daru wobec tego samego ciala. 

Sukces: Zwracajgc oddech, cialo zdaje raport z tego, 
co „dostrzeglo” - najwazniejsze momenty wydarzen, ktore 
mialy miejsce przed jego oczami bgdz oczodolami w ciggu 
ostatniej doby. Raport ten nie jest zbyt szczegolowy, skupia 
si$ jednak na faktach, ktore wilkotak moze uznac za istot' 
ne. Przykladowo, cialo moze wspomniec, ze podezas dnia 
min^lo je osiemnascie samochodow. Sposrod nich wyrozni 
jeden, jesli by! w jaki§ sposob wyjgtkowy, jak np. pick-up 
z bandg uzbrojonych ludzi na pace. Od danych zwlok moz- 
na uzyskac tylko jeden raport dotyezgey konkretnego dnia. 

Wyjgtkowy sukces: Zwloki przejawiajg szczgtki 
swej dawnej inteligencji i mogg objasnic zeznania, odpo- 
wiadajgc na pytania postaci. Mozna zadac jedno pytanie 
na kazdy uzyskany sukces, nim cialo znow nie zamilknie. 
Odpowiedzi mogg bye jednak malo precyzyjne. Cialo nie 
pami^ta zwykle numerow rejestracyjnych, jesli nie znajdo- 
waly si^ w jego polu widzenia przez kilka minut. 


Jedng z najwi^kszych tajemnic Koscianych Cieni jest 
Slowo Ciszy, zlozony wyraz w Pierwszej Mowie, ktory zwig- 
zany jest z wielka mo eg. Zostalo ponoc wypowiedziane przez 
pierwszg z Inkarn Smierci, a cz$sc mocy wielkiego ducha trwa 
w jego poskrgcanych sylabach. Gdy zostaje wypowiedziane, 
dotyka serca wszystkich slyszgcych je zywych istot, przybliza- 
jgc im bezruch grobu. Niemniej jednak, jego prawdziwa moc 
objawia sig, gdy zostaje ono obrocone przeciw nieumarlym. 
Nakazuje im powrocic do grobow i udac sig na spoezynek. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Prezencja + Okultyzm + Honor - 
Wytrzymalosc ofiary 

Akcja: Natychmiastowa 

Wszystkie zywe istoty slyszgee slowo, znajdujgce si^ w pro- 
mieniu dziesi^ciokrotnej wartosci Prezencji uzytkownika Daru 
(w metrach), otrzymujg jedno lekkie obrazenie. Wszystkie 
znajdujgce si$ w zasi^gu dzialania mocy istoty nieumarle, takie 
jak zjawy i wampiry, otrzymujg jedno obrazenie powazne na 
kazdy uzyskany sukces. Jesli obecnych jest wiele istot nieumar- 
lych, od puli wilkolaka odejmowana jest najwyzsza wartosc 
Wytrzymalosci (lub Odpornosci - w przypadku zjaw). 

C 

Wilkolak dysponujgcy tym pot^znym Darem moze 
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oszukac samg Smierc, przynajmniej na chwiltp Zdolnosc ta 
pozwala wilkolakowi na powrot duszy do ciala. Dar ten nie 
zapobiegnie smierci, lecz tylko opozni jg o kilka sekund. 

Dar ten dziala wylgeznie na Uratha, w przeciwienstwie do 
innych istot nadnaturalnych lub zwyczajnych ludzi. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Okultyzm + Mgdrosc 

Akcja: Natychmiastowa 


Wielu okultystow wierzy, ze cialo zmarlej osoby zacho' 
wuje pami^c chwil poprzedzajgcych jej smierc. Kosciane 
Cienie wiedzg jednak, iz czasami zwloki mogg powiedziec 
znaeznie wi^cej. Dzi^ki temu Darowi mozna rozkazac cialu 
opowiedzenie wszystkich tajemnic, ktore poznalo ono od 
czasu swej smierci. Moc ta dziala jedynie wobec ciat, ktore 
zachowaly jeszcze ze swej cielesnosci cokolwiek poza kosemi; 
konieezna do dzialania Daru jest jednak wylgeznie glowa. 
Wilkolak otwiera szczgki zwlok i dmucha w usta. Jesli Dar 
zadziala, oddech powroci, niosgc ze sobg slowa zwlok. 

Niektore Kosciane Cienie wykorzystywaly ten Dar 
w przeszlosci w dose odrazajgcy sposob, umieszczajgc na 
obrzezach swego terytorium odci^te glowy swych wrogow lub 
ofiar - mialy one petni tunkcj^ straznikow. W obecnych cza' 
sach wystawienie tak ponurych strazy bez przyeiggania uwagi 
niewlasciwych osob bytoby trudne, choc wykonalne. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Manipulacja + Okultyzm + Czystosc 

Akcj a: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Zwloki mamroczg litanitj 
bluznierstw z najmroczniejszych zakgtkow domeny Smier- 
ci. Na skutek tego przezycia wilkolak traci punkt Sily 
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VVynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Osoba poddana dziataniu 
Daru powraca do pozorow zycia, jest jednak op^tana nie 
przez duszQ zmarlego, lecz przez ducha. Kontroluje on cialo 
w ciggu jednej sceny (nie moze jednak korzystac z jego 
ewentualnych mocy nadnaturalnych), najprawdopodobniej 
jest rowniez vvobec postaci wrogo nastawiony. 

Porazka: Dusza oddalita si$ juz i osoba poddana dziataniu 
Daru pozostaje martwa. Nie mozna juz na niej uzywac tego Daru. 

Sukces: Aby uzycie tego Daru zakoriczylo siy powo- 
dzeniem, poddana jego dziataniu osoba nie moze bye martwa 
przez dluzej niz jeden dzien, a jej cialo musi zachowywac 
jakgkolwiek form$ materiality. Moze brakowac mu rgki i po- 
lowy twarzy, ale nie moze bye strawione przez kwas. 

Znvarly pozornie powraca do zycia na czas jednej 
godziny na kazdy uzyskany sukces, choc widac, ze jest 
martwy osoba. Wszystkie odniesione rany pozostaje] na jego 
ciele, choc nie cigzg juz na nim modyfikatory wynikajgce 
z ran (jest calkowicie niewrazliwy na bol). Moze mowic, jesli 
tylko weigz posiada usta i struny glosowe, moze zmieniac 
postac i korzystac ze wszystkich nadnaturalnych mocy, jakie 
posiadal za zycia. Tymczasowe wartosci jego Esencji, Sily 
Woli i pozostalych tego typu cech pozostaje na takim samym 
poziomie, na jakim byly w chwili smierci. Co wi^cej, postac 
odzyskuje wszystkie swoje poziomy Zdrowia, przez co musi 
doslownie zostac ponownie „zabita”. Najprawdopodobniej 
skupi na zemscie na swym mordercy, aezkolwiek moze 






sprawl - prob^ ocalenia przyjaciela albo powiedzenie innemu 
czlonkowi watahv o zywionym do niego skrycie uczuciu. 

Gdy osoba ta w wyniku obrazen powaznych tub kry^ 
tycznych po raz drugi straci wszystkie poziomy Zdrowia albo 
gdy minie czas dzialania Daru, staje siy na powrot martwa. 
Nie mozna ponownie uzyc wobec niej tego Daru. 

Wyjytkowy sukces: Poddana dziataniu mocy osoba 
powraca do zycia, chcyc jak najlepiej wykorzystac kazda dang jej 
chwilg. Przywrocona do zycia, dysponuje pelna pula Sily Woli. 

W)' 'XecMPzS- 

Technika, w najszerszym jej rozumieniu, to sposob, w jaki 
ludzie korzystajy z odkryc i wynalazkow. Jest pelna wewn^trz- 
nych zaleznosci i wysoce wyspeejalizowana. To mocna strona 
Wladajycych Zelazem - jest to ich nadrz^dna lista Darow. Nie- 
mniej jednak wielu innym wilkolakom przydajy siy zdolnosci 
uszkadzania nowoczesnych komputerow i innych urzydzen, 
zwtaszcza jesli obracajg si$ w miescie, wsrod ludzi. Dary te od~ 
zwierciedlajg zdolnosc wykorzystania technologii dla uzyskania 
przewagi. Darow Techniki najczgsciej uezg miejskie duchy 
i duchy roznych metali oraz form energii, np. elektrvcznosci. 


Dar ten powoduje tymczasowe wylyezenie konkretnego 
urzydzenia (np. telefonu komorkowego, komputera albo silnika 
samochodu) znajdujycego si$ w zasi^gu r^ki postaci. Dzieje si$ 
to bez zadnych widocznych zewnytrznych przyezyn. Wilkolak 
korzystajycy z tego Daru przerywa po prostu doplyw energii 
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wykorzystac dane jej kilka chwil na inny, row nie dlari vvazng duchowej do danego obiektu, powodujyc jego awari^. 











Roz^ziaf II * Postac 


Koszt: 1 punkt Sity Woli 

Pula aktywacji: Czujnosc + Rzemioslo + Czystosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Gracz musi jasno okreslic, ktory przedmiot postac chce 
unieszkodliwic. Postac musi go dotknqc. Obiekt ten przestaje 
funkcjonowac na tyle tur, ile sukcesow osi^gni^to w tescie 
aktywacyjnym. Jesli przedmiot niesie osoba, ktora usiluje 
uniemozliwic wilkolakowi dotkni^cie obiektu, nalezy wyko- 
nac test sprawdzaj^cy, czy dotkni^cie siq udalo ( Dotkni^cie 
przcciwnika , Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, 
s. 156). Przedmioty, ktore w ten sposob mozna dezaktywo- 
wac, muszq bye wyrobami przemyslowymi o przynajmniej 
trzech ruchomych cz^sciach. Dlatego tez mozna unieszkodli- 
wic pistolet, ale nie zawiasy czy strzykawk^. Obiekt nie moze 
bye wi^kszy od wilkolaka w formie Hishu. Wilkolak moze 
wi^c wptynqc na silnik samochodu, ale nie na caly pojazd. 

Zarowno ludzie, jak i wilkolaki polegaj^ na swietle 
w wielu sprawach. Dar ten pozwala na wygaszenie wszyst- 
kich elektrycznych zrodel swiatla na danym terenie (np. 
lamp, latarek, latarni ulicznych). 

Koszt: 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Czujnosc + Zlodziejstwo + Prze- 
bieglosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Porazka w aktywacji Daru 
zwraca uwag^ okolicznych duchow technologii. Wszystkie 
obecne w okolicy duchy powiqzane z technologic stajc si^ 
jeszcze bardziej wrogo nastawione do postaci. Stan taki 
utrzymuje si^ przez pelen cykl ksi^zyeowy. 

Porazka: Nic si^ nie dzieje. 

Sukces: Postac musi wybrac konkretny region polozo- 
ny w zasi^gu niewspomaganego w zaden sposob wzroku. Dar 
ten nie dziala na miejsca obserwowane posrednio, przez lor- 
netk$ czy kamery systemu ochrony. Sukces wygasza swiatla 
na terenie o powierzchni okolo 200 metrow kwadratowych. 
Kazdy dodatkowy sukces podwaja ten teren. Przykladowo, 
trzy sukcesy sc w stanie wygasic swiatla calego pi^tra wielkie- 
go biurowca. Dar ten nie wylceza swiatel, lecz uniemozliwia 
im dzialanie. Efekt utrzymuje si^ przez jedne scen^ albo do 
chwili, w ktorej postac zdecyduje si$ przerwac jego dzialanie. 

Wyj^tkowy sukces: Postac uzyskuje wybioreze 
kontrol^ nad zrodlami swiatla na danym terenie i moze 
jednemu z nich pozwolic normalnie dzialac. 

•^c(rac(a •s'efea C* • O 

Prostym gestem i warkni^ciem wilkolak tymezasowo 
budzi ducha danego urzcdzenia, wywolujee u niego krotki 
zryw niezaleznosci. Pistolet szarpie si^ w dtoni strzelca, nie 
pozwalajee mu wycelowac; kierownica szalenczymi ruchami 
wyrywa si^ z rck kierowey. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Rzemioslo + Chwata 
- Determinacja 



Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Dar budzi tymezasowo 
ducha przedmiotu, ten jednak nie jest buntowniezy, lecz 
ukladny. Dzialania ducha wymuszajc na danej osobie 
dodatkowy rzut przy kazdej probie uzyeia tego przedmiotu. 
Efekt utrzymuje si$ do konca sceny. 

Porazka: Duch urzcdzenia nie budzi si$. 

Sukces: Uzytkownik Daru musi wskazac urzcdzenie, 
na ktore chce wplynqc. Obiekt ten musi siq znajdowac w od- 
leglosci przynajmniej 10 metrow na jeden punkt Pierwotnych 
Instynktow postaci i musi skladac si^ z co najmniej dwoch 
oddzielnych ruchomych cz^sci. Jesli ktos wlasnie usiluje go 
uzywac, jego Determinacja modyfikuje pul$ aktywacji Daru. 

Jesli aktywaeja Daru si^ powiedzie, duch urzcdzenia 
staje si^ nieposkromiony na jedne tuvq na kazdy z osiq- 
gni^tych sukcesow. Wszystkie proby uzyeia tego urzcdzenia 
skazane sc na rzut szansy. 

Wyj^tkowy sukces: Duch jest wyjetkowo rozgnie- 
wany i buntuje si^ az do konca sceny. 

Wilkolak przywotujccy moc tego Daru leezy swe istnie- 
nie z duchem konkretnej maszyny lub urzcdzenia elektro- 
nieznego, takiego jak komputer czy szkolny autobus. Widzi 
to, co widzi maszyna, i czuje to, co ona. Korzysta z calej 
ukrytej w niej wiedzy i dodatkowego wyczulenia zmyslow. 
Dla osob nieoswojonych z Darami Techniki moc ta jest 
nieco przerazajeca, jako ze wilkolak jako Duch w Maszynie 
staje si^ „jednosciq” z danym urzedzeniem, tymezasowo 
porzucajee swe cialo i jednostkowc swiadomosc. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc 4- Informatyka + M^drosc 

Akcja : Instant or extended (10 to 20 successes requ- 
ired; each roll represents a minute’s time) 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Duch przedmiotu jest 
urazony zamiarami postaci. Przez najblizsze 24 godziny nie 
b^dzie ona w stanie siq z nim zjednoczyc. 

Porazka: Nawiczanie kontaktu siq nie powiodlo. 

Sukces: Test aktywacji Daru powiodl si^ - nawiczana 
zostaje wi^z z mechanicznym lub elektronieznym urzqdze- 
niem znajdujccym si^ w zasi^gu dloni. Podczas zjednoczenia 
z duchem wilkolak jest si$ w stanie transu. Swoje otoczenie 
postrzega wylceznie z perspektywy przedmiotu. Jednoczcc siq 
z duchem samochodu, czuje „dotyk” tego, co dotyka samocho- 
du, „widzi” zas poprzez jego swiatla, szyby i lusterka. Nie zoba- 
czy jednak tego, co rnoglby ujrzec wychylajecy siq przez okno 
pasazer. Stan transu uniemozliwia uzywanie innych Darow. 

Wybrana przez Uratha maszyna nie musi w danym 
momencie bye wlcczona, nie moze jednak bye uszkodzona 
- musi bye sprawna. Wilkolak moze wit^c zjednoczyc siq 
z wylqczonym telewizorem i samochodem o zgaszonym sil- 
niku. Przy pomocy tego Daru z danym przedmiotem l^czyc 
si^ moze tylko jeden wilkolak naraz. 



Jesli duch danego urz^dzenia jest juz przebudzony, pol^- 
czenie si^ z nim trwa tylko jednq tur^ - akcj^ natychmiasto- 
Wc|. Gdyby jednak byl jeszcze uspiony, potqczenie si^ z nim 
zajmie wit^cej czasu, zaleznie od zlozonosci danego urz^dze- 
nia. Akt zjednoczenia nie powoduje przebudzenia ducha. 
Prosta maszyna, np. kosiarka do trawy, moze wymagac 10 
sukcesow 7 , a duza i zlozona, jak komputer, nawet 20. Wilkolak 
przez caty czas zlozonego testu zjednoczenia jest w transie. 

Nawi^zuj^c kontakt z duchem, wilkolak uzyskuje do- 
st^p do wiedzy i informacji, ktorymi dysponuje duch danej 
maszyny (zgodnie z ustaleniami Narratora). Polqczenie si$ 
z telewizorem stoj^cym w zapuszczonym pokoju motelowym 
moze pozwolic postaci odkryc, kto ostatnio w nim prze- 
bywal i co w nim robil. Niemniej jednak „pami$c” telewb 
zora nie b^dzie si^gala tak daleko jak pami^c komputera. 
Zjednoczenie z komputerem serwerowym moze dac postaci 
ogromne zasoby wiedzy, bye moze nawet wi^cej, niz b^dzie 
w stanie przyswoic. Postac b^dzie pami^tala t^ wiedzy przez 
minut^ po opuszczeniu stanu jednosci z maszyny. 

Wilkolak moze pozostac zwi^zany z urz^dzeniem przez 
liczb^ tur rownq jego Harmonii. Moze tez zerwac kontakt 
w ramach akcji natychmiastowej, gdy tylko pozyska poz^da- 
ne informaeje. 

Jesli obiekt, z ktorym zjednoczona jest postac, ulegnie 
zniszczeniu, jej tozsamosc zostaje natychmiast wyrzucona 
do jej ciala. Wszelkie uszkodzenia Struktury obiektu od' 
zwierciedlane s^ przez obrazenia odniesione przez Zdrowie 
ciala postaci. Wilkolak staje si^ natychmiast swuadomy ata- 
ku na jego wlasne cialo. Jesli straci ono przytomnosc, jego 
dusza do niego powraca. Gdyby cialo zostalo zabite, dusza 
wilkolaka zostaje uwi^ziona w obiekeie na czas dzialania 
mocy, po czym zostaje na zawsze rozproszona. 

Wyj^tkowy sukces: Postac moze pozostawac 
w jednosci z duchem przedmiotu przez liczb^ godzin rown^ 
poziomowi jej Harmonii. 

js^te 'Xechtifci C * * * O 

Dla mistrza technologicznego animizmu skomplikowa- 
ne urz^dzenia s^ jedynie kolejnq rzecz^, ktor^ moze przy- 
wolywac z niebytu. Ten Dar pozwala wilkotakowi tworzyc 
zlozone maszyny z najbardziej podstawowych surowcow. 

Koszt: 1 punkt Esencji + 1 punkt Sily Woli 

Pula aktywacji: Inteligencja + Rzemiosto + Prze^ 
bieglosc 

Akcj a: Zlozona; wymaga 5 GO sukcesow; test wykony^ 
wany jest co tur^. 

Postac musi dysponowac podstawowymi materialami, 
takimi jak metal lub plastik, o masie zblizonej do masy tworzo- 
nego przedmiotu. Musi rowniez wiedziec, jak wykonac dany 
sprz^t, lub dysponowac instrukcj^ budowy takiego urz^dzenia. 
Postac nie b^dzie w stanie stworzyc skomplikowanego tadunku 
wybuchowego bez szerokiej wiedzy saperskiej lub podr^eznika 
albo innego rodzaju instrukcji na ten temat. Uwzgl^dniaj^c 
powyzsze ograniczenia, postac jest w stanie szybko i sprawnie 
odtworzyc niemal dowolne urz^dzenie techniczne. Dzi^ki kib 
ku kilogramom zlomu i piasku b^dzie w stanie stworzyc bardzo 


prosty komputer, zas garsc tluczonego szkla moze zamienic 
w szklo powi^kszajqce. Im bardziej zlozony jest konstruowany 
przedmiot, tym wi^kszej liezby sukcesow b^dzie wymagala 
aktywaeja Daru. Na tuzin kul potrzeba pi^ciu sukcesow, na 
pistolet - 15, a samochod lub komputer - nawet 50. 

Przemyslnosc i przebieglosc sq_ nieodzowne dla zdolnosci 
przetrwania zarowno wilkow, jak i ludzi. Dary Unikow s^ 
obrazem ludzkiej przemyslnosci oraz instynktow i wrodzonej 
intuieji zwierzqt. Zwi^zani z nimi s^ Wladcy Burz, korzy- 
sta z nich rowniez wielu Irraka. Darow Unikow nauezaj^ 
ich Dzieci Luny oraz duchy zwierz^t przybieraj^ce postaci 
krukow, lisow itp. Dary te to mieszanka intelektu i przeczuc 
pozwalajtjcych wilkolakowi z nadnaturalnq latwosci^ przemy- 
kac si^ niezauwazonym oraz zwodzic i oszukiwac innych. 

Niektorzy zdolni s^ sklonic innych, by gadali bez zahamO' 
wan. Wilkolak dysponujqcy tym Darem moze wykorzystac t^ 
przewag^, czyniqc otaczaj^cych go ludzi zadziwiaj^co gadatliwy- 
mi. Do wykorzystania tego efektu konieezne jest przynajmniej 
30 sekund rozmowy, po ktorych mozna dokonac aktywacji 
Daru. Jesli ta si$ powiedzie, ofiara traci zdolnosc oceny sytuacji, 
utrudniaj^c jej ukrycie swych tajemnic przed wilkolakiem. 

Wybrana ofiara mocy wykonuje zlozony test sporny, 
korzystaj^c z najwyzszej w danej grupie osob puli Opanowa- 
nia + Pierwotnych Instynktow. Uzytkownik Daru nie musi 
znajdowac sit^ sam na sani z ofiary, moze wybrac i odizolowac 
jq z tlumu. Test sporny wykonywany jest wtedy wyl^cznie dla 
tej osoby i przy wykorzystaniu jej puli. 

Daru tego uzyc mozna z powodzeniem wyl^cznie wo- 
bee jednej osoby i tylko raz na scen^ wobec danej ofiary. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Manipulacja + Obycie + M^drosc 
vs. Opanowanie 4- Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcj^ odruchowc] 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak sam pada ofiary 
Daru, otrzymuj^c modyfikator -3 do wszystkich, wykonywanych 
podezas danej sceny testow Empatii, Perswazji oraz Oszustwa. 

Porazka: Postac nie jest w stanie poddac ofiary 
dzialaniu mocy. 

Sukces: Ofiara poddana dzialaniu Daru na czas 
danej sceny oblozona jest wzgl^dem uzytkownika Daru mo- 
dyfikatorem -2 do testow 7 Empatii i Oszustw-a. Osoba ta nie 
zaezyna nagle dzielic si^ swymi tajemnicami ze wszystkimi 
w'kolo, nabiera jednak ch^ci do „przyjaznej pogaw^dki”. 

Wyj^tkowy sukces: Ofiara na czas danej sceny 
oblozona jest dodatkowym modyfikatorem -2 do testow 
Opanow 7 ania. 

w e j CO 

Prawdzhvie przebiegli znaj^ przydatnosc umiej^tnosci 
ukrywania nieopatrznie pozostawaonych sladow i podpow 7 iedzi. 
Dotyczy to nie tylko sladow stop, lecz rowniez przej^zyezen lub 
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Sukces: Postac wydaje si^ niedawno zmarta. Nie da si^ 
wyczuc pulsu ani oddechu. Moze pozostawac w tym stanie 
przez jeden dzieri. Jesli odniesie rany, b^d^ si$ one zdawaly 
pozasklepiane z wolna krzepn^cq krwkp Postac jednak nie 
leczy tych ran. Jej zdolnosci regeneracyjne ustaja na czas 
dzialania Daru. W kazdej chwili jednak moze si$ przebudzic, 
wykorzystuj^c do tego akcj^ natychmiastovva. Sporny test In- 
teligencji + Medycyny moze zostac wykonany, jesli przynaj- 
mniej przez jednq scen$ gracz b^dzie uwazanie sprawdzal, czy 
„smierc” wilkolaka rzeczywiscie nastqpila. B^dtjc „martw^”, 
postac swiadoma jest tego, co dzieje siy wokol niej, nie moze 
jednak siq poruszyc, nie przerywajqc dzialania Daru. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu; 
postac jest jednak w stanie regenerowac odniesione obraze- 
nia w normalnym tempie, bez zewn^trznych oznak gojenia. 


podejrzanvch zachowan. Dzi^ki temu Darowi latvvo zapomniec 
o wscibskiej postaci. Nie czyni jej to pozornie niewinnq - ochav 
mar: zapewne i tak poprosi jej o okazanie przepustki albo dowo- 
du tozsamosci. Bt^dzie jq jednak znacznie trudniej zapami^tac. 

Niezaleznie od powodzenia w aktywacji Daru, wilkolak 
moze skorzystac z niego tylko raz podczas danej sceny. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Manipulacja + Oszustwo + Honor 
vs. Opanowanie + Pierwotne Instynkty 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcjij odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Ofiary mocy zdaji] sobie 
natychmiast spraw^ z tego, ze cos jest nie tak. Przez chwil$ 
dostrzegajq vv wilkolaku czyhajqcego na nich drapieznika. 

Porazka: Osoby poddane dzialaniu mocy nie zwracajq 
na postac, ani mniejszej, ani wiekszej uwagi niz zazwyczaj. 
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Uporz^dkowany plan akcji zwykle nie przetrwa wpro- 
wadzenia w zycie. Halas, dym, ciemnosc i lgk prowadzq 
do rozpadu planu, gdy pojawia sig dezorientacja. Ten Dar 
wzmaga chaos w kazdej sytuacji. Druzyny SWAT strzelaja 
do siebie nawzajem, intruzi gubi^ sig zupetnie, a instrukcje 
postgpowania w sytuacjach kryzysowych sq niezrozumiale. 

Koszt: 1 punkt Esencji 


Darow Wiedzy zazwyczaj ucza duchy zwigzane 
z m^drosci^ lub informacj^, najczgsciej te spotykane na 
terenach miejskich. Przykladowym zrodlem tych Darow 
mogg bye duchy komputeryzaeji, ale rowniez duchy szczm 
row i karaluchow. 


' * .'’Vi 



Per?- fihnir U * e 

Aby cos lub kogos zrozumiec, nalezy najpierw poznac jego 
imig. To prosta sztuczka, ma jednak wiele zastosowan. Dzigki 

Pula aktywacji: Manipulacja + Ekspresja + Honor krotkiemu wejrzeniu postac jest w stanie poznac imi ? osoby, 
Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcji} odruchowq kt6r ^ widzk t0 iml ^- na kt6re dana osoba rea § u i e 1 kt6re 


Wilkolak wydaje z siebie skowyt, bgbni lub spiewa piesn 
wymierzonq w przeciwnikow (niekonieeznie wrogo nastawio- 
nych), rzucaje^c na okolieg zaslong dezorientaeji. Wszystkie 
cele w zasiggu sluchu, niezaleznie czy odnotuj^ ten dzwigk, 
czy tez nie, wykonujg test sporny jako akcjg odruchowg. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Skowyt wilkolaka milknie 
i nie wprowadza dezorientaeji w szeregach przeciwnikow. Do 
konca sceny nie mozna ponownie aktywowac Zamgtu. 

Porazka: Postac wilkolaka uzyskuje mniej lub tyle 
samo sukcesow, co sluchajqce go osoby. Mog^ one tunkcjO' 
nowac bez przeszkod przez caly czas dzialania mocy. 

Sukces: Postac uzyskuje wigeej sukcesow. Stuchajaca jej 
osoba otrzymuje na czas dzialania mocy modyfikator -3 do 
wszystkich wykonywanych przez siebie czynnosci. Moc dziala 
tak dlugo, jak dlugo wilkolak koncentruje sig na swej piesni. 


uwaza za swe wlasne. Postac nie moze poznac w ten sposob 
osoby widzianej niebezposrednio, tzn. na zdjgciu lub w telewizji. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Inteligencja + Dedukcja + Prze^ 
bieglosc vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty ofiary 

Akcja: Natychmiastowa b^dz sporna; stawienie oporu 
jest akcjcj odruchowq 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wilkolak wychwytuje od- 
mienne lub calkowicie nieodpowiednie imig. Moze poznac 
imig innej osoby obecnej w danym pomieszczeniu bqdz imig 
nauczyciela ofiary i uznac je za wtasciwe. 

Porazka: Wilkolak nie poznaje imienia ofiary. W danej see- 
nie nie moze ponownie skorzystac z tej mocy wobec tej samej osoby. 

Sukces: Postac poznaje imig danej osoby zgodnie w tym, 
jak osoba ta je okresla. Uzycie tego Daru wobec wilkolaka od- 


Nie moze w tym czasie wykonywac meczgcych ani rozprasza- krywa imig, ktorego uzywa wobec Ludu, chyba ze dany Uratha 
jacych uwagg czynnosci. Zadanie spiewajgcemu piesn wilkola- identyfikuje sig giownie ze swym ludzkim imieniem. 


kowi jakichkolwiek obrazen przerywa dzialanie mocy. 

Modyfikatory nie kumuluja sig. Jesli trojka wilkolakow jed- 
noczesnie aktywuje Bitewny Zamgt, potencjalne ofiary wykony- 


Jesli ofiara tej mocy ma jakis powod, by ukrywac swe imig 
- jak na przyktad wampir unikajacy ludzi znanych za zycia lub 
pracujqcy incognito poliejant - jako akcja odruchowa moze 


wac musza po trzy testy obronne. Porazka w ktorymkolwiek z nich zostac wvkonany test sporny Determinacji -f Pierwotnych 
nalozy jednak na nie modyfikator -3, a nie -6 albo -9, nawet jesli Instvnktow. Osoba taka nie zdaje sohie wowczas sprawy z tego, 


ofiara poniesie porazkg w wigeej niz jednym z testow spornych. 

Uzytkownik mocy jest w stanie uczynic wybrane osoby 
odpornymi na jej dzialanie. Robi to w turze aktywacji Daru. 
Musi dokladnie okreslic, ktore maja to bye osoby, musi rowniez 
widziec je, gdy podejmujg tg decyzjg. W przeciwnym wypadku, 
rowniez i one znajdg sig pod wplywem Daru. Zadna osoba nie 
moze bye wylqczona spod wplywu tej mocy, jesli uslyszy rozpo- 


/ 0 


czgtq juz piesn. 


ze stala sig otiarg tej mocy ani tez, ze jej sig opiera. 

Wyj^tkowy sukces: Postac poznaje wszystkie imiona, 
jakimi posluguje sig dana osoba, o ile ta nie stawila udanego 
oporu. Przykladowo, moze poznac imig nadane tej osobie przy 
urodzeniu, wilkolacze imig czynow oraz jej aktualny pseudonim. 

‘&£eg&s&wiefk&two r Prcxrr n e&r eP 

Los czgsto rzuca wilkolaka z dala od domu, duchy mog^ 
jednak bye jego przewodnikami. Dar ten pozwala Uratha 
dowiedziec sig wszystkiego, czego potrzebuje, o dowolnej ludzkiej 
kulturze, w ktorej sig akurat obraca. Gdy wzywa dueba mgdrosci, 
miejscowy dialekt spoczywa na jego wargach, a wiedza o miej* 


Wyj^tkowy sukces: Uzytkownik Daru uzyskal pige 
lub wigeej sukcesow i wygrat test sporny. Piesn nie musi bvc 
wei^z spiewana. Wszyscy, ktorzy uslyszy jc] w pierwszej turze 

i przegraj q test sporny, bqdq pod jej wplywem do konca sceny. scowych zwyczajac h otu i a jeg0 umysl. Choc nadal jest obey, 

^.A/vy gdziekolwiek sig uda, przynajmniej nie jest niedoinformowany. 

Koszt: 1 punkt Sily Woli na sceng 
Pula aktywacji: Czujnosc + Polswiatek + M^drosc 
Akcja : Odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac poznaje niebez- 
pieczn^ mieszankg prawdy i dezinformaeji. W danym jgzyku 
uzyskuje jedynie podstawow'a bieglosc, a blgdne informaeje 


Niewiele jest rzeezy uzyteczniejszycb niz wiedza. Niektore 
z duchow znajg tajemne sciezki - kroczgc nimi, dowiedziec sig 
mozna in teres uj^cycb rzeezy. O ile Dary Wtajemniczen pozwalajg 
wilkolakowi spojrzec na swiat z odmiennej perspektywy, o tyle 
Dary Wiedzy umozliwiajej. siggnigeie po konkretng wiedzg, zdo- 
bycie jej i wykorzystanie do wlasnycb celow. Moce te pociggajg 
szczegolnie Wladajacycb Zelazem pozadaj^cycb wiedzy o zmie- 


niajgcym sig swiecie. Za przydatne uzna je jednak kazdy Uratha. nakladajc] na testy Spoleczne w danej scenie modyfikator -1 





Vary Wiedzy 



Rozdziaf II • Postac 



Porazka: Wilkolak nie dowiaduje si^ niczego, czego 
wczesniej by nie wiedziaL 

Sukces: Uratha uzyskuje peln^ biegtosc w poslugb 
waniu si^ j^zykiem, ktory jest najpowszechniejszy w danym 
miejscu, a ktorego wilkolak do tej pory nie znal. Jesli mowi 
po angielsku, ale nie zna hiszpanskiego, to w Teksasie 
pozna wlasnie ten j^zyk, mimo przewagi osob angloj^zycz- 
nych. Co wi^cej, staje si^ do pewnego stopnia swiadom 
okolicznych zwyczajow, wobec czego w testach Spotecznych 
maj^cych wywrzec wplyw na tamtejszych mieszkancow 
otrzymuje modyfikator +1. 

Blogoslawienstwo Podroznego nie moze zostac wyko- 
rzystane do poznania nieludzkich j^zykow. Przykladowo, 
Uratha nie moze wejsc do Cienia i uzyskac dzi^ki temu 
Darowi pelnej bieglosci w poslugiwaniu si^ Pierwszq Mow^. 

Wyj^tkowy sukces: Wspomniany wyzej modyfika^ 
tor testow Spolecznych wynosi +2. 

Choc osoba prawdziwie oddana wiedzy poswi^ca lata, 
by posiqsc Umiej^tnosci i wiedzy na tyle dogl^bne, na ile 
to tylko mozliwe, czasami trzeba skorzystac ze skrotow. Ten 
Dar umozliwia wilkolakowi natychmiastowe przedzierzgni^ 
cie sR w eksperta w wybranej dziedzinie. Wiedza blyska- 
wicznie zalewa jego umysl i row nie szybko go opuszcza. 
Zanim jednak si^ to stanie, bt^dzie mogl dokonac czynow 
wymagaj^cych od innych wielu lat studiow. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Okultyzm + Czystosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac uzyskuje niedokladne 
i mylqce informacje. Przez pozostaly czas sceny pula danej 
Umiej^tnosci oblozona jest modyfikatorem -1. Kumuluje si^ on 
z modyfikatorami -1 lub -3 z tytulu nienabytej Umiej^tnosci. 

Porazka: Postac nie uzyskuje zadnej dodatkowej wiedzy. 

Sukces: Postac tymczasowo uzyskuje w danej Untie- 
jt^tnosci tyle poziomow, ile osi^gn^la sukcesow w tescie 
aktywacyjnym Daru. Rezultat ten nie moze zaowocowac 
wartoscia Umiej^tnosci wyzsz^ niz pi^c kropek. Czas dziala- 
nia Daru to minuta na kazdy uzyskany sukces. 

Uzyskane w ten sposob poziomy Umiej^tnosci nie mog^ 
zostac wykorzystane do aktywacji Darow. Zdobyta nagle zdob 



postaci poziomu zrozumienia koniecznego do poslugiwania si$, 
na przyktad, Darami Unikow. W testach aktywacyjnych Da-- 
row wykorzystuje si$ nominalnq wartosc Umiej^tnosci postaci. 

W danej chwili postac nie moze dysponowac wi^cej niz 
jedn^ podwyzszon^ w ten sposob Umiej^tnosciEj. Ponadto moze 
podnosic poziomy tylko wlasnych Umiej^tnosci, a nie cudzych. 

Wyj^tkowy sukces: Czas dzialania Daru to pi^c 
minut na kazdy wyrzucony sukces. 

Sugerowane modyfikatory 

-i Umiej^tnosci Spoleczne 
-3 Umiejetnosci Fizyczne 


Nie wszystkie wilkolaki poslugujq si^ podczas polowania w$- 
chem. Uratha aktywuj^cy ten Dar si^ga po wiedzy o najkrotszej 
drodze do swego celu, czy jest nim bezpieczne schronienie sprzy- 
mierzonej watahy, czy tez epicentrum plagi Beshilu. Najszybsza 
i najefektywniejsza droga nie zawsze jest najbezpieczniejsz^. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc + Przetrwanie + Chwala 
(vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty) 

Akcja: Natychmiastowa lub sporna; stawienie oporu 
jest akcjq odruchow^ 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac dostrzega niewla- 
sciw^ drog^ prowadz^cq do miejsca znacznie mniej uzytecz- 
nego i niebezpieczniejszego. 

Porazka: Postac nie jest w stanie rozpoznac wlasciwej 
drogi i nie moze ponownie korzystac z tego Daru, az do 
najblizszego wschodu ksi^zyca. 

Sukces: Postaci ukazuje si^ najkrotsza i najefektywniej- 
sza droga do miejsca przeznaczenia. Zapami^tuje t^ informa- 
cj^ jako seri^ precyzyjnych wskazowek poz walaj Ejcych jej na 
zminimalizowanie czasu przeznaczonego na orientacj^ w te- 
renie. Dar ten nie ujawnia czyhajqcych po drodze zagrozeri, 
o ile nie s^ one charakterystyczne dla danego terenu („Skr$c 
w prawo przy otwartych kadziach z chemikaliami”). 

Jesli dane miejsce przeznaczenia utrzymywane jest 
przez jego wlasciciela w tajemnicy (np. wampirze schronie- 
nie), test aktywacyjny b^dzie sporny. Ohara mocy wykonuje 
rzut pulcj Determinacji + Pierwotnych Instynktow. Jesli po- 
tencjalnych oiiar jest wi^cej, w tescie wykorzystana zostanie 
najnizsza z ich pul. Uzytkownik Daru musi znajdowac si^ 
w poblizu osoby, ktorej kryjowk^ pragnie w ten sposob po- 
znac. Jesli ofiara taka zremisuje w tescie lub go wygra, przez 
24 godziny nie moze zostac poddana dzialaniu tego Daru. 

Dar ten nie jest w stanie wskazac drogi do miejsca 
magicznie ukrytego lub znajduj^cego siq w innym wymia- 
rze. Dzialaj^c jednak w Hisil, postac moze wykorzystywac tq 
moc do odnajdywania innego miejsca rowniez polozonego 
w Krolestwie Cieni. 

Dzialanie Daru utrzymuje sit^ przez jedn^ scen$. Jesli 
postac nie dotrze na czas do miejsca przeznaczenia, musi 
ponownie aktywowac Dar lub wykonac test Inteligencji + 
Opanowania, by zapami^tac wskazowki. 

Wyj^tkowy sukces: Postac poznaje nie tylko naj- 
szybsz^, ale rowniez najbezpieczniejsz^ z drog prowadzEjcych 
w dane miejsce, choc oczywiscie nie musi jej wybrac. 

■^1 e.6fi^crz&n<)S. C * * * * *^ 

Na wojnie znajomosc terenu jest kluczem do zwy- 
ci^stwa. Zjednoczenie z Ziemi^ to odzwierciedlenie tej 
maksymy. Wilkolak otwiera si^ na wiedzy o otaczaj^cym go 
terenie, tzn. o polozeniu wrogow, lokalizacji kryjowek czy 
najlepszych miejsc do przeprowadzenia ataku. Gdy Dar ten 
aktywowany zostaje na terytorium wroga, moze si$ okazac, 
ze wilkolak pozna ten teren lepiej niz przeciwnicy. 
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Koszt: 1 punkt esencji 

Pula aktywacji: Inteligencja + Polswiatek + Przebiegfosc 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac otrzymuje sprzeczne 
informacje. Do korica sceny b^dz do chwili opuszczenia dane^ 
go terenu obciqzona zostaje modyfikatorem -1 do Inicjatywy. 

Porazka: Postac nie dowiaduje sit^ niczego nowego. 

Sukces: Postac natychmiast uzyskuje pelni^ wiedzy 
o swoim otoczeniu, potencjalnych drogach wejscia i wyjscia, 
obecnosci istot wi^kszych od szczura i ogolnych cechach te- 
renu. Jesli na nim pozostaje, otrzymuje modyfikator +2 do 
Obrony i Inicjatywy. Teren, z ktorym wilkolak jest w stanie 
si^ zestroic, to okolo pot hektara na kazdy sukces. Dziatanie 
Daru utrzymuje si^ przez jednq scen^. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu, 
z tym ze modyfikator Obrony i Inicjatywy wynosi +3. 

To, co nadnaturalne, jest cz^sck} rzeczywistosci nie' 
dost^pn^ zwyklym ludzkim doswiadczeniom. Aby dost^pic 
prawdziwego zrozumienia ukrytego swiata, nalezy dyspora> 
wac zmystami o wiele bardziej wyczulonymi niz zmysty smien 
telnych. Dary Wtajemniczen to droga do nadzwyczajnej pen 
cepcji swiata. Moce te umozliwiaj^ „widzenie trzecim okiem” 
lub „odbieranie zapachow niewidocznego swiata”. Z Darami 
tymi powic^zane Scj Kosciane Cienie, poszukujc|ce m^drosci 
w obcych krainach. Korzystaj^ z nich jednak rowniez Ithaeu' 
rowie i Elodothowie wszystkich pozostalych plemion. 

Darow z tej listy nauczaj^ duchy kojarzone z m^drosci^. 

/ 

Wiele z nich ma rowniez zwiqzek z domen^ Smierci. Martwi 
widz£| bowiem to, co jest medostrzegalne dla zywych. Duchy 
w^zy i sow to najlepsi nauczyciele tych Darow. 



AcJjS 0 

Nienawisc ma charakterystyczn^ won. Wilkotak korzy' 
staj^cy z tego Daru jest szczegolnie wyczulony na podlosc 
skryt£| w sercach innych. Jest w stanie wyw^szyc dusz^ 
skazon^ nienawisci^, gniewem lub zawiscq rownie tatwo, 
jak drapiezca chwyta trop swej ofiary. Dar ten wykorzystuje 
si<^ cz^sto podczas polowan, w celu rozpoznania i zlokali- 
zowania potencjalnych zagrozen dla rodziny i terytorium 
wilkotaka, ale rowniez i jego samego. 

Dar ten nie ujawnia wszystkich negatywnych emocji. 
Ukazuje zmyslom Uratha jedynie te, ktore s^ na tak silne, 
ze wplywaj^ na umysl danej osoby. M^zczyzna poirytowa^ 
ny odrzuceniem ze strony mlodej dziewczyny nie zostanie 
odnotowany, zas m^zczyzna rozgniewany porzuceniem przez 
swoj^ partnerk^ moze bye ledwie zauwazalny. Natomiast taki, 
ktory przytapal na gor^cym uezynku zon^ i swego najlepszego 
przyjaciela, z pewnosci^ si^ kwalifikuje. Masowy bgdz seryjny 
morderca moze zostac pomini^ty, jesli akurat jego serce nie 
jest przepelnione negatywnymi emoejami. Dar ten dziala 
jedynie wobec osob znajduj^cych si^ na tyle blisko wilkotaka, 
by ten mogt wyczuc ich zapach (zazwyczaj muszq znajdowac 
si$ w tym samym pokoju). Wyczucie Podtosci nie wymaga 



udziatu zmystu powonienia, a pot^zne zapachy nie zaktocaj^ 
wyezuwania emocji. Moc ta zazwyczaj nie potrafi ukazac, co 
wtasciwie danej osobie si^ przytrafilo i czemu jest tak pobm 
dzona - jest w stanie jedynie wskazac ten fakt. 

Jesli Skaz^ danej osoby sq Gniew bqdz Zawisc, do puli 
testu aktywacyjnego Daru dodawana jest jedna kosc. Uzyt' 
kownik Daru automatyeznie wyczuwa obecnosc gniewu lub 
nienawisci w duchach, ktore s^ uosobieniem tego rodzaju 
negatywnych emocji (test nie jest w tym przypadku wyma- 
gany). Jesli dana osoba lub rzecz jest opt^tana przez ducha 
gniewu, nienawisci czy podtosci, wykonuje si^ normalny 
test aktywacyjny - dodaje si^ jednak do jego puli trzy kosci. 
Za zgodq Narratora sita odczuwanych emocji moze owoco- 
wac dodaniem lub odj^ciem jednej kosci z puli. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Inteligencja + Empatia + M^drosc 
vs. Opanowanie + Pierwotne Instynkty danej osoby 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcj^ odruchow^ 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac otrzymuje mylne 
informacje. Moze wyczuwac ogromny gniew w osobie jedynie 
lekko poirytowanej lub uznac kogos, kto zamierza popelnic 
morderstwo, za zupelnie pozbawionego ztych inteneji. 

Porazka: Cel mocy uzyskat tak^ sam^ lub wi^ksz^ 
liczb^ sukcesow'. Postac nie otrzymuje zadnych informaeji, 
swiadoma jest jednak swojej porazki. 

Sukces: Uzytkownik Daru uzyskal wi^ksz^ liczbt^ 
sukcesow'. Jest w stanie wyczuc obecnosc niezwykle silnej 
agresji, nienawisci, gniewu. Moze tez rozpoznac osob^ 
b^d^c^ zrodtem tej emocji. 

Wyj^tkowy sukces: Uzytkow'nik Daru osi^gn^t 
wi^cej sukcesow niz cel mocy, a zarazem jest ich pi^c lub 
wi^cej. Intuicyjnie pojmuje zrodlo emocji i jest w stanie 
w pewnym stopniu rozpoznac ich przyezyn^, choc nie z aD 
solutn^ doktadnosci^. Moze zrozumiec, ze „Zdradzil mnie 
moj partner”, a nie, ze „Moja zona puscita si^ z poliejantem 
patroluj^cym ulic^". 

4 S&BrZJj C* O 

Zapach nadnaturalnego wptywu emanuje z istot, ktore 
przekroczyty granict^ czlowieczeristwa i zwyczajnosci. Wilkotak 
dysponuj^cy tym Darem potrafi wykrywac obecnosc istot nad' 
naturalnych. Doktadniej zas uzytkownik Daru jest w stanie wy- 
krywac w' swym otoczeniu moce sprzecznych z naturalnym po- 
rz^dkiem swiatow ducha i materii. Moc ta odkrywa wi^c przed 
wilkolakiem obecnosc wampirow, ghuli, magow, Sni^cych oraz 
innych istot posiadajqcych nienaturalne zdolnosci. Won Skazy 
nie wyroznia jednak Uratha ani ludzi wilczej krwi - moc tego 
Daru nie moze bye wykorzystywana do ich rozpoznawania. Nie 
wskaze rowniez nadnaturalnych przedmiotow i miejsc. 

Wykorzystuj^c ten Dar do tropienia (s. 178) istoty 
nadnaturalnej, postac otrzymuje modyfikator +2. 

Narrator powinien wykonywac testy aktywacyjne tego 
Daru w r imieniu graeza, aby moc zachowac tajemniezose 
wzmiankowanych istot. 

Koszt: Brak 


V ary W fajeh^niczen 




Rozdziaf XX * Posfac 



ne sa w j^zyku symbolicznym swiata duchow, cz^sto jednak 
zawierajcj intormacje dokladniejsze niz jakikolwiek raport. 

Dar ten nie dziala na istoty swiadome, ktore tworzq 
wtasne duchowe echa. Proba wykorzystania go do odczyta- 
nia nieodlegtej przeszlosci jakiejs osoby skutkuje sprzeczny- 
mi i bezsensownymi obrazami. 

4 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Czujnosc -f Dedukcja + Honor 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac owladni^ta zostaje 
natr^tnymi i wzajemnie sprzecznymi wizjami dotyczqcymi 
okolicy. Traci punkt Sily Woli. 

Porazka: Postac widzi jedynie bezuzyteczne przebly- 
ski albo wizja w ogole nie przychodzi. 

Sukces: Postac otrzymuje wizj$ najwazniejszej rzeczy 
zwic]zanej z przedmiotem lub najblizszym otoczeniem (w polu 
wielkosci przeci^tnego pokoju). Najwyrazniejsze echo zosta- 
wia zazwyczaj smierc, niemniej jednak zauwazalne stj rowniez 
pot^zne eksplozje bolu i negatywnych emocji. Tylko nieliczne 
Echa mogcj przetrwac dtuzej niz kilka lat, choc zalezy to od 
intensywnosci zdarzeri, ktore je wywolaiy. Noz, ktorym kogos 
zabito sto lat temu, moze juz nie dysponowac echem, podczas 
gdv sztylet ofiarny, ktorym pi^c wiekow temu wyciyto tysHc 
sere, vveiaz moze wywolywac pot^znq wizje krwi i mroku. 

Wizja ta zazwyczaj pelna jest symboliki - to efekt 
uboczny wzajemnych powiazan wielu duchowych koncep- 
tovv. Na przyklad bron, z ktorej lowca postrzelil wilkolaka 
srebrm| kuk], wywota wizj$ odglosu wystrzalu i obraz pyk- 
ni^tego, brocz^cego krwia ksi^zyea. Interpretacja wizji moze 
wymagac udanego testu Inteligencji + Okultyzmu. 

Jedna osoba moze tylko raz z powodzeniem wykorzystac 
ten Dar w stosunku do danego miejsca bqdz przedmiotu. 

Wyj^tkowy sukces: Wizja jest wyj^tkowo kla- 
rowna i dostareza postaci dodatkowych, prawdopodobnie 
niespodziewanych informaeji. W przypadku wspomnianej 
wyzej broni postac moze, na przyklad, zobaezye wyrazn^ 
twarz lowcy. 


Pula aktywacji: Czujnosc + Okultyzm 4- Czystosc 

Akcj a: Natychmiastowa (uzytkownik mocy musi 
poszukiwac wykrywanych przez nie] osob; nie b$dc\ one 
wykryte, jesli np. jedynie obok niego przechodz^). 

Wynik rzutu 

/ 

Dramatyczna porazka: Postac otrzymuje mylne 
intormacje. Moze bye przekonana o obecnosci nadnatu- 
ralnej istoty, podczas gdy w poblizu nikogo takiego nie ma, 
albo wierzyc, ze nie ma wokol takich istot, gdy te si] obecne. 

Porazka: Nic nie zostaje wykryte. 

Sukces: Postac wyczuwa won jakiegos rodzaju 
dziwnej istoty. Aby mozna bylo ji] wykryc, istota ta musi 
sN znajdowac w zasi^gu przynajmniej 10 metrow na kazdi] 
kropk^ Czujnosci uzytkownika mocy. Testy mozna wyko- 
nywac naj wyzej co turg, sprawdzaj^c, czy dana istota jest 
jeszcze obecna, czy tez zd^zyla si^ juz oddalic. Nie da si^ 
jednak precyzyjnie ustalic natury tej istoty. Nie mozna tez 
wskazac jej w tlumie. 

Wyj^tkowy sukces: Postac rozpoznaje i jest w s ta- 
me wskazac konkretnq „wyr6zniaji]ci] si$” osobg. Nie untie 
jednak okreslic jej tozsamosci jako istoty nadnaturalnej - 
wampira, maga itp. 

Jesli istota nadnaturalna wykorzystuje jak^s moc do 
ukrywania swej obecnosci lub prawdziwej natury, wymaga- 
ne jest przeprowadzenie testu spornego pomi^dzy wyko- 
rzystaniem tej mocy a aktywacji] niniejszego Darn (w przy- 
padku tej istoty jest to akcja odruchowa). Jesli test sporny 
zakonezy sig remisem bi]dz przewagi] sukcesow ukrywaji]cej 
siq istoty, wilkolak nie jest w stanie jej wykryc. Moc ta 
dziala wylqcznie w swiecie materii i nie moze bye wyko- 
rzystywana do wykrywania bezcielesnych duchow ani zjaw 
w swiecie tym uwigzionych. Jesli duchy b^dz zjawy op^taja c 
jakqs osobe i uzyczi] jej swych zdolnosci, osoba ta bgdzie 
mogla zostac wyw^szona. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyf. Sytuacja 

+i Uzytkownik Daru zetkn^l si^ juz wczesniej z 

konkretnq istoty (nie rodzajem istot nadnaturalnych; 
„z Jasonem Volkiem", a nie „z wampirem"). 

-i Na zewn^trz, przy spokojnej pogodzie 

-2 Na zewn^trz, wiatr lub mzawka 

-3 Na zewn^trz, pada snieg lub deszcz 

-3 W okolicy obecna jest wi^cej niz jedna istota 

nadnaturalna (nie licz^c uzytkownika Daru) 

-4 W zatloczonym miejscu (klub noeny, staeja metre, 

centrum miasta w porze lunchu) 


Wraz z kolejnymi stopniami postrzegania Dary Wtajem- 
niczeri mogq odkryc przed postaci^ najmroczniejsze tajemnice 
czyjejs duszy. Postac bgdzie mogla zajrzec w' serce danej osoby 
i poznac jej najgorsze lyki, sekrety i najglgbiej skrywane grzechy. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Inteligencja + Empatia + Czystosc 
vs. Determinacja + Pierwotne Instynkty danej osoby 

Akcja: Sporna; stawienie oporu jest akcjq odruchowt} 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac jest nieprzygoto- 
wana do objgcia umyslem calej osobowosci swojej ofiary. 
Zostaje przytloczona jej zlozonosci^ i traci punkt Sily Woli. 

Porazka: Osoba b^d^ca celem mocy uzyskala wieksz^ 
lub identyezn^ liczb^ sukcesow. Uzytkownik Daru nie jest 
w stanie dojrzec zadnych sekretow. 


Wilkolaki szybko uez^j si^, ze wydarzenia ze swiata 
materialnego odbijaj^ si^ echem w Cieniu, pozostawiajqc 
w nim dziwne nadnaturalne slady. Uratha dysponujacy tym 
Darem zyskuje zdolnosc wyezuwania tych ech, nawet jesli 
rozbrzmialy jakis czas temu. Trzymajac w dloniach jakis 
przedmiot, dotykajqc go lub opierajqc dlon na scianie czy 
drzewie, Odrzucony jest w stanie wyczuc duchowe echa 
przeszfosci danego obiektu lub miejsca. Echa te przekazywa- 



Sukces: Wilkoiak uzywajqcy Wejrzenia w Duszg 


to spowodowane ciemnosciq przepelniajqcq zycie wilko 


uzyskat wigkszq liczbg sukcesow. Za kazdy osiqgnigty sukces lakow, czy mrokiem, przez ktory spoglqda wizjoner. 


poznaje tajemnicg, slabosc lub lgk danej osoby. Sq to szcze- 
goly, ktorych nie chcialaby ona ujawniac, jak chociazby 
wspomnienie dopuszczenia sig wykorzystywania seksualnc' 
go, porazajqcy lgk przed odrzuceniem czy dane o lokalizacji 
czegos cennego (rip. wampirzego schronienia). Dar ten 
nie przekazuje informacji, ktore jego uzytkownik juz zna. 
Jesli postac wie juz, ze dana osoba jest czarnoksigznikiem, 
Dar nie traktuje tej informacji jako „tajemnicy”, ktorq 
nalezy ujawnic. Wejrzenie w Duszg moze jednak stanowic 
potwierdzenie wczesniejszych przypuszczen postaci. 

Wyj^tkowy sukces: Uzytkownik Daru odniost 
wi^cej sukcesow niz jego ofiara, a zarazem wigcej niz 
pigc. Osoba ta instynktownie wyczuwa, ze ten wilkoiak 
t vszystko juz tvie, przez co ciqzv na niej modyfikator -1 
do wszystkich pul testow Spolecznych wykonywanych 
w celu wplynigcia na danego wilkolaka bqdz oparcia sig 
jego w ply wo m. 



Dzi^ki temu Darowi wilkoiak wyksztalca na tyle 
potgzny szosty zmysl, ze jest w stanie widziec urywki 
przyszlosci. Postac wpada w medytacyjny trans, oczyszcza 
swoj umysl ze wszystkiego poza mrokiem i czeka na wizje. 
Moze otrzymac ostrzezenie przed nadchodzqcym ata- 
kiem, przepowiedziec przybycie potencjalnego sprzymie- 
rzenca albo nawet bye swiadkiem zdrady, zanim ta jesz- 
cze nastqpi. Ujrzenie szczegolow przyszlosci jest jednak 
niemozliwe. Ponadto nie ma gwaraneji, ze wizja okaze sig 
prawdziwa. Co gorsza, wizje te czgsciej sq zlymi omenami 
niz obietnicami szczgscia. Nie wiadomo jednak, czy jest 


Postac nie moze probowac doswiadczac kolejnego 
Omenu przed uplywem 24 godzin. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Determinacja + Okultyzm + Chwala 

Akcja : Zlozona; wymaga 15 sukcesow, kazdy rzut 
odpowiada minucie spgdzonej w transie. 

Wrozbita podezas transu nie wie, co si^ wokol niego 
dzieje. Zdaje sobie jednak sprawg ze wszystkiego, co doty- 
ka jego ciala bqdz bezposrednio na nie wptywa. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wizja zostaje automa- 
tyeznie przerwana, a postac nie moze podejmowac kolej- 
nej proby przez 24 godziny. 

Porazka: Przez minutg nie odniesiono zadnych 
sukcesow. Jesli powtorzy sig to w kolejnych trzech rzutach, 
wizja nie przyjdzie. Mozna jednak podjqc kolejnq probg. 

Sukces: Postac dostrzega przeblysk potencjalnego 
zdarzenia z jej nieodleglej przyszlosci - od 24 godzin do 
tygodnia. Wizja trwa mniej wigeej jednq turg, czyli wystar- 
czajqco dlugo, by ujrzec czlowieka strzelajqcego do czlonka 
watahv postaci, wypadek samochodu wiozqcego ukochanq 
osobg albo czlonka starszyzny pozdrawiajqcego niebez- 
pieeznego ducha. Wizja zazwyczaj jest na tyle klarowna, ze 
mozna dostrzec jej szczegoly, mogq one jednak bye mylqce. 
Przykladowo, splywajqce rzekq cialo w kurtce czlonka 
wspolnej watahy moze bye cialem przyjaciela, ktory akurat 
pozyczyl to ubranie. Dar ten udziela jedynie ostrzezenia. 

Wyj^tkowy sukces: Wizja trwa nawet do minuty. 


I 
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kiego tunelu ewakuacyjnego. Moc ta pomoze rzezbic w zie- 
mi, nie podoia jednak drqzeniu w kamieniu, betonie czy 
metalu. Zmiany przez n i 4 dokonane map] charakter trwaly. 

Wyj^tkowy sukces: Wilkolak moze rzezbic takze 
w kamieniu, jednak juz nie w metalu ani substancjach 
ludzkiego wyrobu, takich jak asfalt. 

vV-fa cfea *iM c • O 

Plomienie mogq zarowno koic duszp, jak i palic cialo. 
Dar ten pokazuje, jak silnq wipz wilkolaki majt] z zywiolem 
ognia. Zdolne si] bowiem rozkazywac mu, by palil ich wro- 
gow lub pohamowywal swoj gniew. 

Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Sila + Przetrwanie + Chwala 

Akcja: Natychmiastowa 

Postac nie jest w stanie przyzwac ognia znikqd. Jesli jed- 
nak rna w zasipgu wzroku otwarte plomienie, takie jak pobli- 
skie ognisko czy plonaca pochodnia, moze kierowac ich zarem 
zgodnie z wlasng wok], jest nawet w stanie kazac im przesko- 
czyc na inny obiekt. Wilkolak moze zadac punkt obrazen od 
plomieni na kazdy osi^gnipty przez siebie sukces. Moze zadac 
je pojedynczemu celowi znajdujqcemu sip w zasipgu wzroku 
i oddalonemu od plomieni 0 nie wipcej niz 20 metrow. Pula 
testu ataku ogniem pomniejszana jest przez Obronp celu oraz 
wszelka os long, jab] cel zdola sobie zapewnic. Pewnq oslonp 
przed ogniem moze dawac rowniez pancerz (Ogien, Swiat 
Mroku: Podrpcznik Podstawowy, s. 180). 

Dar ten mozna wykorzystac takze znacznie prosciej, tzn. 
rozprzestrzeniajpc istniejqcy pozar na wi^kszy teren (podwa- 
jajqc tempo jego rozprzestrzeniania sip) albo powstrzymujac 
plomienie przed wkroczeniem do lasu lub osady. Ten rodzaj 
znacznie bardziej wymagajqcej kontroli trwa tak dlugo, jak 
dlugo wilkolak zachowa koncentracjp. Ze wzglpdu na trud- 
nose naklada modyfikator -2 do testu aktywacji Daru. 

P\~ 


Dary te dotyezi] najczpsciej wilkolakow najsilniej zwi^ 
zanych ze srodowiskiem naturalnym, np. Lowcow w Mroku. 
Kontrola nad zywiolami oraz silami natury - takimi jak wiatr, 
ogien, woda i ziemia - to jedna z mocy, ktorymi wladac moze 
wilkolak zaznajomiony z Darami Zywiolow. Uczyc sip ich 
mozna od duchow powiqzanych z nature] i poszczegolnymi zy- 
wiolami. Skutecznosc ich wykorzystania zalezy od sprawnosci 
fizyeznej wilkolaka oraz sily jego wipzi ze swiatem duchow. 

Chociaz opisane ponizej Dary ukazuji] sposoby wykorzy- 
stania poszczegolnych zywiolow, Narratorzy mogc] wprowadzic 
cztery odrpbne listy, zastppujqc jeden zywiol innym - wedlug 
wlasnego uznania. Przykladowo, Wezwanie Wody moze stac sip 
Wezwaniem Ognia, niosqeym podobne konsekweneje. Przywo- 
lanie Wiatru moze rownie dobrze bye Przywolaniem Ziemi itd. 

'Jhiwm-ce vVtf'cfy CO 

Wszystkie zwierzpta wiedzq, ze nawet najmniejsza 
sadzawka moze pomoc uchronic od smierci. W przezyciu 
pomagac ma takze ten Dar pozwalajqcy wilkolakowi poci^- 
gntjc kilka lykow wody - nawet na srodku pustyni. 

Koszt: Brak 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc -I- Przetrwanie + Czystosc 

Akcj a: Natychmiastowa 

Po aktywacji tego Daru w dloniach postaci pojawia sip 
woda. Jest jej na tyle duzo, by mogla oddalic widmo smierci 
z odwodnienia (Wycienczenie, Swiat Mroku: Podrpcz- 
nik Podstawowy, s. 175). Na kazdy sukces uzyskany 
w tescie aktywacyjnym, postac otrzymuje peine dlonie 
wody - ewentualny jej nadmiar wycieka przez palce na 
ziemip lub do podstawionego pojemnika. Z Daru nie mozna 
korzystac czpsciej niz raz na godzinp. 

Gleba staje sip w rpkach wilkolaka plastyczna niezym 
glina. Dar ten przydaje sip w wielu sytuacjach, na przyklad 
do uksztaltowania ziemnego schronienia czy pospiesznego 
ukrycia bliskich przed wrogami. Postac dotyka ziemi, a ta 
zdaje sip sluchac jej polecen. 

Koszty: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Zrpcznosc + Rzemioslo + Przebieglosc 

A kcj a : N atych miastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Duchy ziemi sq oburzone 
nieudolnoscit] wilkolaka. Wszystkie duchy ziemi i kamieni 
bpdq teraz bardziej wrogo nastawione. Testy Spoleczne wy- 
konywane wobec tych duchow oblozone sa modyfikatorem 
-2, tak samo jak dotyczqce ich testy aktywacyjne Darow 
i rytualow. Elekt ten utrzymuje sip przez 24 godziny. 

Porazka: Dar nie jest w stanie ksztaltowac niczego 
procz garsci ziemi. 

Sukces: Wilkolak moze uksztaltowac powierzchnip 
okolo 10 metrow kwadratowych lub objptosc 1200 litrow 
(niecale poltora metra szesciennego). Dar ten nadaje sip 
wysmienicie do szybkiego uksztaltowania nory lub niewiel- 


Moc tego Daru wyraza na wiele sposobow pierwotny 
gniew i zampt wilkolaczej duszy. Wiatr moze bye potpznym 
sprzymierzencem, zdolnym rozdzierac zarowno cialo, jak i me 
tal, drewno czy skaly. Gdy wilkolak zawezwie moc wichru, 
nalezy sip przygotowac na wielkie zniszczenia. 

Koszt: 2 punkty Esencji 

Pula aktywacji: Sila + Empatia + Honor 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac wywoluje elekt 
pogodowy, ktorego nie jest w stanie kontrolowac. Moze to 
bye straszliwa sniezyea albo groin uderzajqcy w przypadko- 
we drzewo lub budynek. 

Porazka: Wiatr wzmaga sip, nie wywoluj^c jednak 
powazniejszyeh konsekweneji. 

Sukces: W odleglosci do 50 metrow od postaci tworzy 
sip wir wichru 0 potwornej sile. Postac moze nakazac mu ruch 
w dowolnie wybranym kierunku, ktorego jednak potem nie 
bpdzie mogla zmienic. Zasipg oddzialywania wiru to okolo 3 
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metrow, a tempo jego przemieszczania si^ rowne jest niezmodyfikowa- 
nej wartosci Szybkosci postaci. Osoby i przedmioty zlapane w zasiyg 
wiru odnoszc] poziom obrazen powaznych na kazdy sukces uzyskany 
przez wilkotaka w tescie aktywacyjnym Daru. Na wszystkie ich pule nal 
zony jest tez modyfikator -4. Cele wazqce ponizej 70 kilogramow mog^ 
zostac uniesione i cismyte w dowolnym kierunku. Postac znajdujqca sig 
w zasi^gu wiru moze probowac zejsc mu z drogi, podejmuj^c dzialanie 
w chwili, w ktorej w hierarchii Inicjatywy przypada kolej uzytkownika 
Daru, o ile jej akcja przypada po akcji tego wilkolaka. Gracz testuje pul 
Zr^cznosci + Wysportowania, ktory to test wykonywany jest jednak 
z modyfikatorem -4. Nawet pojedynczy sukces pozwala na ucieczk^ 
z pola razenia wichru, dzieje si^ to jednak kosztem mozliwosci podjt^ 
cia akcji podczas wlasnej kolejki w hierarchii Inicjatywy. Po dwoch 
turach wicher cichnie. Uzytkownik Daru moze sam stac si^ ofiar^ 
wiru, jesli znajdzie si^ w jego zasi^gu dzialania. 

Wyj^tkowy sukces: Tak jak w przypadku sukcesu; wir 
szaleje jednak przez jedn^ tur^ dtuzej. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyfikator Sytuacja 

-i Wezwanie wiru podczas porywistego wiatru 

-3 Wezwanie wiru podczas przeci^tnie wietrznej 

pogody 

-5 Wezwanie wiru podczas zupelnie spokojnej pogody 


Niemal kazda cywilizacja dysponuje legendami o wielkich powo- 
dziach, ktore zniszczyly znany jej swiat. Inspiracjc] dla tych legend mogl 
bye ten pot^zny Dar. Wilkolak powolujqcy sig na pot^gq rzek i strumie- 
ni wykazuje si^ niesamowitcj zdolnosciq niszczenia. 

Koszt: 3 punkty Esencji 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Zastraszanie + Mqdrosc 

Akcja: Zlozona (50 sukcesow; kazdy rzut odpowiada minucie 
nieprzerwanej koncentracji) 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie zebrane sukcesy zostajq utra^ 
cone. Wilkolak nie moze juz w danym miesi^cu korzystac z tego Daru. 

Porazka: W tej turze nie zostaj^j uzyskane zadne sukcesy. 

Sukces: Nast^puje zbieranie sukcesow. Gdy uzbiera si^ ich 
pi^cdziesiqt, wody z terenow o powierzchni okolo 2,5 kilometra kwa- 
dratowego odpowiadajq na wezwanie wilkotaka i wyst^puj^ z brzegow, 
jak gdyby zasility je miesi^ezne opady. Narratorzy powinni postrzegac ten 
Dar glownie w kategoriach ogolnych. Bezposrednie efekty jego dzialania 
mogq wiqzac si^ ze smierciq licznych przypadkowych smiertelnikow, de- 
wastacj^ wlasnosci materialnej oraz ogromnym wyniszczeniem fauny i flory. 
Niektore z efektow jego dzialania mogq przes^czac siy do Cienia. 

Wyj^tkowy sukces: Brak dodatkowych efektow. 
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Rytualy odzwierciedlajq zdolnosc wilkolakow do przywolywania 
duchow, swych dalekich kuzynow, powolywania si^ na pradawne pakty 
i tabu, ustalone za mlodych lat swiata. Wiele z ludzkich prob duchowego 
rytualizmu jest echem prawdziwej mocy jednego z rytualow, mocy niedo 
stypnej ludziom od czasow Susuru Hafarrakum. Wilkolaki weiaz jednak 
Sc] w stanie zmusic te starozytne rytualy do dzialania. Ich na poly 
duchowa natura i wi^zi krwi z Ojcem Wilkiem oraz Matka Lun^ na- 
dajc| ich glosom sil^, jakc] nie moze wykazac si^ zaden czlowiek. Aby J| 
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wywolac reakcje ducha i napetnic ceremony nadnaturalna 
moca, rytualy musza bye wykonywane w odpowiedni sposob. 

Ponizsza lista rytualow nie jest list 3 wyezerpuj^etp Wi^k- 
szosc z tveh opisanych ponizej znana jest Uratha od tysi^cleci. 


Wyzsze poziomy Rytualow mog^ zostac nabyte podezas 
gry dziyki punktom doswiadezenia, jak gdyby cecha Rytualow 
byla dla danego wilkolaka nadrz^dm) lista Darow. Nowe po- 
ziomy nabywane sq w cenie piyciokrotnosci nowego poziomu 


Prawd ? mo wi^c, wiele z nich jest starszyeh niz czasy Rozdarcia. cec h y ( zo b. s. 247). W przeciwienstwie do list Darow poziom 
Ponizsze r\ tualy to te najpowszechniej stosowane, znane wszyst- Uznania danego wilkolaka nie ogranicza maksymalnego 
kimi wilkolakom. Wi ? kszosc tych rytualow wykorzystywana jest poziomu zn anych mu Rytualow. Nie musi wszak wywrzec 


zarowno przez Odrzuconych, jak i przez Nieskalanych. 

fcfxvkt.64 

Podezas procesu tworzenia postaci alternatywq dla 
jednego z Darow jest cecha Rytualow. Dar dowolnie wybierany 
ze wszystkich list moze zostac poswRcony za jedru] kropkg 
Rytualow (podezas tworzenia postaci nie mozna nabyc wigkszej 
ilosci kropek tej Cechy). Kropka ta daje postaci dostgp do ry- 
tualow znanych kulturze Uratha i nauczanych posrod wilkola- 
kow. Najprawdopodobniej zaraz po Pierwszej Przemianie postac 
przebywala w towarzystwie lub otoczeniu mistrza rytualow. 
Mogla tez spgdzac czas na nance dobijania targu z duchami, 
wykonuj^c zwyezajowe czynnosci lub przyslugi. Narrator moze 
zgodzic sig, ze postac nabgdzie wiedz^ o rytualach w czasie 
pomigdzy sesjami, w pierwszych dniach lub tygodniach kroniki. 

Pojedyncza kropka Rytualow daje postaci jeden rytual 
pierwszego poziomu, wybrany sposrod wypisanych ponizej. 
Wi^cej rytualow pierwszego poziomu postac moze poznac 
w toku gry, dzi^ki wydaniu punktow doswiadezenia (zob. 
s. 247). Postac moze znac dowolna liezbg rytualow, o ile tylko 
jest w stanie wydac wystarczaj^cq liezbg punktow doswiadeze- 
nia. Nie moze jednak poznac rytualow o poziomie przewyzsza- 
jqeym poziom jej cechy Rytualow. Majgc tylko Rytualy •, nie 
moze znac rytualow z poziomow od •• do •••••. 


wrazenia na duchach, by poznac tajniki mistrzow rytualow. 

Maj^c wi^cej poziomow Rytualow, postac jest w stanie 
poznawac pot^zniejsze ryty. Nalezy jednak pami^tac, ze podezas 
procesu tworzenia postac moze posiadac tylko jeden poziom Ry- 
tualow. Co wigeej, jedynie „wolna” kropka Darow moze zostac 
zamieniona na Rytualy. Wybor zwi^zany z plemieniem, patrona- 
tern, brjdz wybor jednego z Darow ogolnych - jak w przypadku 
Widmowych Wilkow - nie moze zostac na nie zamieniony. 

Za kazdym razem, gdy postac nabywa nowy poziom Ry- 
tualow, otrzymuje rowniez nowy Dar o tej samej wartosci. Na- 
bywszy wRc Rytualy •••, otrzymuje Rytual trzeciego poziomu. 

C P tS} &WA 

Kazdy z opisow danego rytualu sklada sig z trzech czgsci - 
ogolnego omowienia celu danego rytu i jego historii (o ile jest 
znana), opisu sposobu jego wykonania, oraz fragmentu skupia- 
jc]cego sig na zasadach go dotyczejcych. Wigkszosc rytualow nie 
zawiera kosztu Esencji lub Sily Woli. Jesli ktorykolwiek z nich 
taki wydatek wymusza, w przypadku przerwania rytualu przed 
czasem punkty te zostanq utracone. 

Choc rytualy czgstokroc majq bardzo formality nature, nigdy 
nie mogc] bye wykonywane przy uzyciu zasad nasladownictwa. 
Rytualy, ktore zahieraja wigeej czasu niz jedna akeja natychmia- 
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stowa, mogq zostac przerwane. Rytual zawodzi automatycznie, jesli musi bye wykonywany przez innego wilkolaka. Wykonywanie 
wilkolak zostanie sparalizowany, pochwycony, uciszony lub w jakis go dla siebie samego uznawane jest za akt pychy i aroganeji, ale 
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inny sposob zostanie zaburzona ptynnosc wykonywania przezen 
czynnosci rytualnych. Za kazdy punkt obrazen odniesionych 
w danej turze wykonywania rytuaiu w turze nastppnej wilkolak 


niektore z Widmowych Wilkow nie majq specjalnego wyboru. 

Wykonanie rytuaiu: Rytualista intonuje zaspiew 
slawiqcy silp i mqdrosc danego wilkolaka. Zaspiew moze bye 


otrzymuje modyfikator ujemny -1 w tescie czynnosci rytualnych. sformulowany poetycko lub nowoczesnie, w zaleznosci od 
Inne czynniki rowniez mogq wplywac na czynnosci wykonywane talentow rytualisty. Musi jednak bye przepelniony szacunkiem. 


w akcjach zarowno natychmiastowych, jak i zlozonych. 


Podczas spiewu rytualista przy pomocy svvych paznokei (lub 


r 

Praca zespolowa (Swiat Mroku: Podrgcznik Podsta- pazurow, jesli jest w Dalu) znaezy skorp wilkolaka rytualnymi 


wowy, s. 133) ma zastosowanie przy wykonywaniu rytualow, 
jednak wylqcznie wtedy, gdy znajq go wszyscy w nim uezestni- 
czqcy. Nie mozna podejmowac prob pracy zespolowej w przy- 
padku rytualow, ktorych wykonanie zajmuje akcjp natychmia- 
stowq . Pomagajqcy w rytuale testuja pulp swej Harmonii, ze 
wszystkimi odpowiednimi modyfikatorami, a osiqgnipte przez 
nich sukcesy dodawane sq do pul aktora pierwszoplanowego 
(ich dramatyezne porazki nakladajq modyfikatory ujemne). 

Nalezy miec na uwadze, ze Narratorzy (a takze graeze, za 
zgodq Narratora) mogq zmienic sposob wykonywania danego 
rytuaiu, jesli tylko czynnosci wykonywane przez postaci bpdq 
pasowaly do tematyki i nastroju sesji, sq podobnie czasochlonne 
i wymagajq uczestnictwa tych samych osob. W takim przy pad- 
ku, wedlug uznania Narratora, alternatywna wzgledem pod rye z 



wzorami. W trakeie rytuaiu wzory te zaczvnajq jasniec srebr- 
nym blaskiem i przybierajq formp duchowych znamion. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja : Zlozona; 15 sukcesow; kazdy rzut odpowiada 
minucie starari. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostajq 
utracone, a rytualista musi rozpoczqc rytual od nowa. Nie- 
zdolnosc prawidlowego oddania czei innemu wilkolakowi 
postrzegana jest jako powod do wstydu. 

Porazka: Nie osiqgniyto zadnych sukcesow. 

Sukces: Osiqgniyte sukcesy wliczane sq do sumaryeznej 
puli. Jesli pula ta przekroczy 15 sukcesow, znamiona rozswietla- 


•i • . i ■ i - i • /.itt i , j| ja siy, po czym gasnq do normalnego poziomu widocznosci (sta 

nikowej wersja rytuaiu moze bye dommujqcq wsrod Uratha albo . . . , . , . . 


jedynie lokalnq wariaeja na temat. 

Sugerowane modyfikatory 


Modyf. 


+ 2 


+2 


Sytuacja 

Rytualista z powodzeniem medytuje przed probq 
wykonania rytuaiu (osiqgniyto cztery lub wiycej 
sukcesow w tescie medytaeji - zob. Swiat Mroku: 
Podr^cznik Podstawowy s. 51) 

Rytual wykonywany w poblizu pot^znego locus 

(••••+) 


jq sig niewidoczne, jesli rytual mial miejsce w swiecie materii). 

Wyj qtkowy sukces: Uzyskane sukcesy wliczane sq do 
sumaryeznej puli. Jesli pula ta przekroczy 20 sukcesow, znamiona 
wygasajq wolniej. Postac przez reszt^ sceny cieszy sig modyf ikato- 
rem 4-1 w testach Spolecznych wykonywanych wobec duchow. 


k c/ 
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Cialo wilkolaka przepelnione jest Esencjq, co pozwala mu 
na sprzeniewierzanie siy „prawom” swiata materialnego i na 

dokonywanie czynow uznawanych przez nan kg za niewykonalne. 

Rytual wykonywany w poblizu locus (• do •••) D u \ -ii i 1 • • 1 - • j - • . j 1 - 1 1 

7 / / / k v j Przykiadowo, wilkolak moze wejsc cielesme do swiata duchow lub 

Rytualista zyskat przychylnosc okolicznych duchow w jeJnej chwih cztero krotnie zwi^kszyc swq mas? poprzez zmian? 

Rytualista przyjql formg Dalu 

Ksigzyc jest w fazie odpowiadajqcej Patronatowi 
rytualisty 


-1 do -3 Rytualista odniosl rany 


formy. Ta duchowq energiq nie sq jednak nasqczone posiadane 
przez wilkolaka przedmioty. Przejscie do Dalu niemal z pewnosciq 
uszkodzi ubranie Uratha, a inne formy je zniszczq. Na tej samej 
zasadzie, gdy wilkolak przechodzi do swiata duchow, przedmioty, 


-1 

-1 


-1 


-2 

-2 


jak ubranie, zegarek czy bron, ze swojq Esencjq. 

Gdy wilkolak zmienia ksztalty, rytualnie powiqzany z nim, 
„dcdykowany” element ubrania lub wyposazenia zmienia ksztalt, 


-2 


Okoliczne duchy sq do rytualisty wrogo nastawione ktore do niego nalezq, pozostajq w swiecie materii. Rytual Dedy- 

Przedmiescia lub miasteezko (tylko jesli rytual kaeji pozwala wilkolakowi powiqzac zwyczajne przedmioty, takie 
odprawiany jest w swiecie materialnym) 

Otoczenie rozpraszajqce uwagg (intensywne 
zapachy, halas) 

Czlonkowie watahy rytualisty biorq udzial w wake 

Teren mocno zurbanizowany (tylko jesli rytual 
odprawiany jest w swiecie materialnym) 

Rytualiscie w trakeie odprawiania rytuaiu zostaje 
zadany cios, nie odnosi on jednak zadnych obrazen 

Rytual odprawiany jest na Pustkowiach 


'TMc/i< 9 we C*Z 


by jak najlepiej dopasowac sig do nowej formy ciala Uratha. Jesli 
wilkolak dedykowal sobie ubranie, naszyjnik i zegarek, wszyst- 
kie te przedmioty zmieniq rozmiar, by dopasowac sip do nowej 
formy, gdy przejdzie w Dalu. Gdy przejdzie w Gauru, ubranie 
stopi sip z jego ciatem, ale zegarek i naszyjnik mogq znow zmienic 
rozmiar. W formie Urhan zegarek rowniez stopi sip z cialem, 
podczas gdy naszyjnik moze pozostac widoezny. Ponadto wszyst- 


Rytual ten sklania Dzieci Limy do potwierdzenia osiqgnip- kie te przedmioty podqzq za wilkolakiem, gdy ten przejdzie do 
cia przez danego wilkolaka wyzszego poziomu Uznania. Duchy swiata duchow, natomiast nieprzypisana latarka tego nie zrobi. 


te odpowiadajq, naznaczajqc Uratha srebrnymi znamionami, 
ktore swiadezq 0 jego prawie do zajmowania wyzszego stano- 
wiska wsrod duchow i swego ludu. Zgodnie z tradvcjq rytual 


Wykonanie rytuaiu: Rytualista moze dokonac 
Dedykacji na sobie lub innym wilkolaku. Wymaga to rozeip- 
cia pazurem skory danej osoby i rozsmarowania jej krwi na 




RyfiAdty 



przedmiocie w spiralny wzor. Na koniec rytuatu przedmiot 
wchtonie krew, me pozostawiajqc plam. Rytual zajmuje kilka 
minut na kazdy przedmiot, ktory ma zostac przypisany. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Zlozona; 10 sukcesow; kazdy rzut odpowiada jednej turze 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi i wszystkie 
osiqgniyte sukcesy zostajq utracone. 

Porazka: Nie osiqgniyto zadnych sukcesow. 

Sukces: Cel rytualu moze przypisac do siebie jeden 
przedmiot na kazdy poziom swych Pierwotnych Instynktow. 
Moze pozniej zdecydowac o „odciyciu” od siebie dedykowa- 
nego przedmiotu, aby moc przypisac do siebie inny. Dana 
osoba nie musi przypisywac do siebie wszystkich przedmio- 
tow naraz. Rytual Dedykacji moze zwiqzac z niq dwa nowe 
przedmioty, gdy ma przypisane do siebie juz dwa inne, jesli 
tylko jej Pierwotne Instynkty wynoszq przynajmniej 4. 

Kompletne ubranie liczy siy jako jeden przedmiot. Pie- 
cak, wraz z calq zawartosciq, rowniez stanowi jeden przed- 
miot, aczkolwiek dotyczy to wylacznie przedmiotow znajdujq- 
cych sip we wnytrzu plecaka w trakcie wykonywania rytualu. 
Jesli wilkolak doda do plecaka nowy przedmiot, nie bydzie on 
uznawany za dedykowany, chyba ze rytual zostanie wykonany 
powtornie, tym razem z nowym przedmiotem w plecaku. 
Zawartosc kieszeni ubrania nie zostaje dedykowana, chyba ze 
ta konkretna czysc ubrania zostanie przypisana samodzielnie. 
Dlatego tez, jesli wilkolak dedykuje sobie caly garnitur jako 
„jednq c a lose”, zegarek kieszonkowy znajdujqcy siy w kieszeni 
marynarki nie zostanie przypisany. Jesli jednak dedykuje swo- 
jq ulnbionq pary jeansow jako pojedynezy przedmiot, portfel 
znajdujqcy siy w kieszeni takze zostanie przypisany. 

Wyjqtkowy sukces: Dany przedmiot nie zalieza siy 
do liczby przedmiotow, jakie wilkolak moze sobie dedyko- 
wac, okreslanej poziomeni Pierwotnych Instynktow. Zostaje 
dedykowany doslownie za darmo i dodatkowo. 


zastqpic jego obecnosc duchem z rodu totemu plemiennego 
lub podobiznq symbolizujqcq ten totem. Rytual rozpoczyna 
siy niskim skowytem biagajqcym o wyrozumialosc. Rytualista 
zaezyna mowy odejscia, wychwatajqc cnoty plemienia, mimo 
iz nie jest w stanie ich dochowac. W wiykszosci wariantow 
rytualu przeprowadzajqcy rytual symbolieznie odrzuca jakis 
symbol przynaleznosci plemiennej. Koscisty Cien moze 
ceremonialnie zrzucic z siebie szaty i fetysze, a Krwawy Szpon 
odcic]c blizny zdobytq podezas Rytualu Inicjacji. Na koniec 
rytualu poddaj^cy siy mu wilkolak klyka, klania siy albo od- 
slania brzuch pr zed starszym, duchem lub podobiznq totemu , 
wykonujqc ostatni gest dqzqcy do zlagodzenia napiycia. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Zlozona; 50 sukcesow; kazdy rzut odpowiada 
10 minutom. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostajq utra- 
cone. Postac popelnila gafy i obrazila plemiy lub jego totem. Moz- 
liwe, ze uezynila sobie wrogow z niektorych czlonkow plemienia. 

Porazka: W danej turze nie osiqgniyto zadnych sukcesow. 

' Sukces: Udalo siy osiqgnqc sukcesy. Jesli postac uzyska 
odpowiedniq ich liczby, rytual konezy siy, a ona przestaje bye 
uznawana za czlonka plemienia. Traci jeden poziom Uznania 
w kategorii zwiqzanej z jej dawnym plemieniem. Pozniej postac 
moze dotqczyc do innego plemienia. Aby to zrobic, musi przejsc 
jego zwyezajowy Rytual Inicjacji. Jesli nie dolqczy do zadnego 
innego plemienia, bydzie uznawana za Widmowego Wilka. 

Wyj^tkowy sukces: Udalo siy osiqgnqc sukcesy. Jesli 
postac uzbierala ich 55 lub wiycej, jej mowa koncowa by la 
niezwykle poruszajaca, a jej byli bracia bydq jq traktowac 
lagodniej i bardziej przyjaznie niz zwykle. 


Rytual Pochowku wykonywany jest po smierci wib 
kolaka. Ma on trzy cele. Po pierwsze, zapewnia nalezyte 
uhonorowanie duszy poleglego Uratha. Po drugie, rytual 
ten daje czlonkom watahy, sprzymierzencom i przyjaciolom 
zmarlego szansy pogodzenia siy z jego odejsciem. Po trzecie 
zas, rytual ten wspomaga ducha wilkolaka w jego drodze ku 
krainom przodkow bqdz ku nastypnemu wcieleniu. 

Po raz pierwszy rytual ten wykonali ponoc przodko- 
wie Nieskalanych Plemion, zaraz po smierci Ojca Wilka. 
Opowiesci gloszq, ze zniszczylo to swiat duchow, smagajqc 
Ziemiy bolem konajqcego Ojca. Dzisiejsza forma tego rytm 
alu nie wywotuje podobnego efektu. 

Wykonanie rytuatu: Rytual Pochowku zajmuje 
zazwyczaj okolo godziny. Rytualista i wszyscy uczestnicy roz- 
smarowujq odrobiny wlasnej krwi na dele zmarlego i znaezq 
niq miejsce jego spoczynku (niezaleznie od tego, czy jest to 
grob, stos pogrzebowy, czy ton oceanu). Szczegoly rytualu 
rozniq siy w zaleznosci od danego regionu, jednak zawsze jego 
czysciq jest zalobny skowyt. Rytual konezy siy pochowkiem - 
pod ziemiq, w kopcu, na stosie lub w wodnych glybinach. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; 10 sukcesow; kazdy rzut odpowiada 
15 minutom. 


Czasami zdarza siy, ze wilkolak dochodzi do wniosku, iz 
po prostu nie jest w stanie dluzej uznawac siy za czlonka swego 
plemienia. Bye moze dokonal niewlasciwego wyboru podezas 
inicjacji, bye moze jego przekonania zmienily siy z powodu 
trudow zycia Odrzuconego. W takich przypadkach lepiej, by 
w formalny sposob wystqpil ze swego plemienia i zaczql nowe 
zycie, niz mialby zalamac siy pod ciyzarem swych doswiadezen. 

Rytual nie sluzy stworzeniu mozliwosci odejscia z ple- 
mienia. Wilkolak, ktory nie wykona tego rytualu, nie jest 
mistyeznie zmuszony do pozostania na zawsze w szeregach tego 
spoleczenstwa. Rytual Odejscia pomaga jednak odejsc, nie 
obrazajqc zanadto totemu i pozostalych czlonkow plemienia. 

Po jego odprawieniu wilkolak ma wolnq ryky - moze przejsc 
kolejny Rytual Inicjacji lub kroczyc sciezkq Widmowego Wilka. 

Wykonanie rytuatu: Wilkolak, ktory chce wystqpic 
z szeregow swego plemienia, musi bye tym, ktory wykonuje 
rytual. Dokonuje siy tego zazwyczaj w obecnosci czlonka 
starszyzny plemiennej. Jesli jednak nikt ze starszyeh nie moze 
(bqdz nie dice) w rytuale uezestniezye, rytualista moze 
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swoj jgzyk uswigconym ostrzem i podaje je pozostatym. Kazdy 
z obecnych smaknjc krew splywajgcg po ostrzu. Gdy wroci ono 
do rytualisty, wszystkie ohccne wilkolaki „znajg” juz trop jego 
ofiary i mogg podgzac za nig, tak jakby same jg ugryzly. W ten 
sposob przekazac mozna wylgcznie trop ostatniej ofiary, ktory 
pochvvycil rytualista. Mozna to zrobic jedynie w czasie kilku 
kilka godzin po ugryzieniu. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; pnyc sukcesow na ezlonka watahy; 
kazdy rzut odpowiada jednej turze. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie osiggmgte snG 
cesy zostajg utracone. 

Porazka: Nie osiggnigto zadnych kolejnych sukcesow. 

Sukces: Wszyscy uczestnicy rytualu znajg zapach 
ofiary i mogg jg tropic tak, jakby same zakosztowaly jej krwi 
(Tropienie, s. 178). 

Wyjgtkowy sukces: Wszystkie pule testow tropienia 
danej ofiary, takze w przypadku wilkolaka, ktory pierwszy 
podjgl trop, zyskujg dodatkowg kostkg. 

Ten szybki, latwy do wykonania rytual zmusza zywego 
czlowieka lub zywe zwierzg do wyjscia ze swiata duchow. 
Wypydzenia Czlowieka uzywano jeszcze przed Rozdarciem, 
gdy ludziom bylo latwo wkraczac do Hisil. Obecnie Bariera 
stanowi sporg przeszkodg. Ludzie rzadko sig dzis zapuszczajg do 
Cienia, czy to przypadkowo czy celowo, dlatego tez rytual ten 
nie jest zbyt czgsto wykorzystywany. Moze jednak posluzyc do 


Wymki rzutow 

Dramatyczna porazka: Rytualista przypadkiem obraza 
zmarlego. Moze to wplyngc na pozycjg osoby wykonujgcej rytual 
wsrod zgromadzonych. Osoba ta moze przez najblizszy miesigc bye 
obcigzona wobec nich modyfikatorem -1 w testach Spolecznych. 

Porazka: Nie osiggni^to nowych sukcesow. 

Sukces: Zwigksza si^ liezba sukcesow. Jesli jest ich wystan 
czajgco duzo, rytual ten moze wyprawic duszg wilkolaka w podroz 
ku jej przeznaczeniu, nie ma jednak zadnego efektu mechaniczne> 
go. Rytual ten nie dziala na nieumarlych ani na chodzgce trupy. 

Wyj^tkowy sukces: OsiggnRto znaezng liezbg 
sukcesow. Jesli jest ich 15 lub wigeej, rytual jest wyjgtkowo 
sugestywny, co odbija sig pozytywnie na pozycji rytualisty. 
Przez nastgpny miesigc bgdzie sig cieszyl wsrod zgromadzo- 
nych modyfikatorem +1 do testow Spolecznych. 

CV>, • 

Kazdy wilkolak jest w stanie wgszgc isc za sladem nawet 
slabej pozostalosci czyjegos zapachu, jesli tylko bylo mu dane 
sprobowac krwi tropionej zwierzyny. Rytual ten pochodzi 
z najdawniejszyeh czasow tropienia zbtgkanych duchow i ludzi 
oraz zatrzymywania ich po wlasciwej stronie Granicznych Ziem: 
Wilki nie polujg samotnie, nie robig tego tez Uratha - tropig 
swg zwierzyng calymi watahami. W tych dawnych dniach wib 
kotaki nauezyly sig, jak mogg sig dzielic pochwyconym tropem. 

Wykonanie rytualu: Rytualista musi zebrac czlonkow 
swej watahy na niewielkiej zacisznej przestrzeni. Intonuje sko- 
wyt do Ojca Wilka, do ktorego dolgczajg pozostali. U szczytu 
rytualu wilkolak, ktory posmakowal krwi zwierzyny, nacina 
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Koszt: 1 punkt Esencji 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Natychmiastowa 

VVynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi, a punkt 
Esencji zostaje utracony. Rytualista az do nastypnej nocy 
nie moze ponownie wykonywac tego rytualu. 

Porazka: Rytual zawodzi, a punkt Esencji zostaje utracony, 

Sukces: Albo rytualista, albo cel rytualu moze wydac 
wymagany do udzielenia blogoslawienstwa punkt Esencji. 
Osoba, ktora je otrzymala, moze dotykac efemeralne duchy 
i uderzac je tak, jakby byly materialne, o ile tylko uzywa 
swej naturalnej broni. Blogoslawienstwo to nie dotyczy 
broni wytworzonej. Rytual mozna wykonac wylacznie na 
wilkolakach, nie moze zostac wykorzystany do blogoslawie- 
nia ludziom, wampirom lub innym istotom nadprzyrodzo- 
nym. Rytualista moze wykonac go na samym sobie. 

Poblogoslawienie tym rytualem nie jest konieczne do 
tego, by wilkolaki przebywajqce w swiecie duchow mogly wply- 
wac na jego mieszkaricow. Cialo wilkolaka znajdujqcego sip 
w Cieniu zmienilo siy w efemery, mater iy ducha, i jest w tym 
samym stanie, w jakim sq ciala otaczajqcych Uratha duchow. 

Efekt blogoslawienstwa utrzymuje siy przez jednq sceny. 

Wyjqtkowy sukces: Efekt blogoslawienstwa utrzy^ 
muje siy do nastypnego wschodu lub zachodu stonca. 

Cxrzsjsszczjstyoe tC'ovZ CO 

Wilkolaki dysponujq niezwyklq zdolnosciq wytropienia kaz- 
dego, kogo krwi zasmakowaly - potrafiq to takze niektorzy ich 
wrogowie. Znajomosc tego rytualu oczyszczenia jest szczegolnie 
cenna dla Uratha zdajqcych sobie sprawy z posiadania wrogow 
wsrod Ludu . Wykonawszy rytual Oczyszczenia Krwi, wilkolak 
moze zatrzec za sobq duchowe slady, bye moze w ten sposob 
wyrownujqc szanse w starciu z tropiqeym go przeciwnikiem. 

Wykonanie rytualu: Oczyszczenie Krwi musi zostac 
wykonane na brzegu zbiornika wody plynqcej - gorskiego strumie- 
nia, rzeki, a nawet czysciowo napetnionego rowu melioracyjnego. 
Podmiotem rytualu moze bye czlowiek, wilkolak lub inna istota. 
Osoba ta nie musi bye obecna w trakeie jego wykonywania. 
Rytualista bierze garsc jej futra, wlosow lub pior, a takze miarky 
jej krwi. Miesza to z wo da ze zrodla, nad ktorym odprawia rytual, 
i rozpoczyna niski zaspiew. Kontynuuje go, wlewajqc mikstury 
do strumienia, przez co rytual zostaje domkniyty. Na podmiot 
Oczyszczenia Krwi Rytualista moze wybrac rowniez siebie. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Natychmiastowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi. Rytualista 
przez tydzien nie byclzie w stanie oczyscic krwi danej osoby. 

Porazka: Rytual zawodzi. 

Sukces: Powodzenie oznaeza, ze kazda istota, ktora mogla 
podjac trop podmiotu rytualu dziyki smakowi jego krwi, nie jest 
juz w stanie tego zrobic. Oczyszczenie Krwi nie czyni danej osoby 
odpornq na sledzenie przy pomocy wychu bqdz innych zdolnosci 
(s. 178). Po wykonaniu rytualu trop danej osoby moze zostac po- 
nownie podjyty przez dowolnego wilkolaka, ktory sprobuje jej krwi 


uwolnienia osoby, ktora zostala uwiyziona w Hisil przypadkiem 
lub z czyjejs zlej woli. Wiele dzisiejszyeh wilkolakow korzysta 
z \X ypydzenia Czlowieka, niweczqc plany ludzkich szamanow 
i czarnoksiyznikow wkraczajacych do swiata duchow. 

Wykonanie rytualu: Wypydzenie Czlowieka jest prostym 
rytualem i zabiera tylko jednq tury. Rytualista musi miec s wq 
ofiary na wyciqgniycie ryki, nie musi jednak jej dotykac. Warczy 
na nia z wscieklosciq i nakazuje jej powrot do rodzimego krolestwa. 

Pula aktywacji: Harmonia (przeciw Determinacji ofiary) 

Akcja: Natychmiastowa bqdz sporna; stawienie oporu 
jest czynnosciq odruchowq. 

Jesli poddana rytualowi osoba jest w stanie dziyki 
magii pozostac w swiecie duchow, moze przeciwstawic siy 
wysilkom wilkolaka, korzystajqc z Determinacji. Jesli ofiara 
nie jest uzytkownikiem magii, powodzenie rytualu okresla 
siy akcjq natychmiastowq. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi i nie moze 
juz w tej scenie zostac wykorzystany przeciw danej osobie. 

Porazka: Gdy liezba sukcesow osiqgniytych przez 
czlowiek jest rowna sukcesom wilkolaka lub je przewyzsza, 
ofiara mocy pozostaje tarn, gdzie byla. Czlowiek pozostanie 
w swiecie duchow takze wtedy, gdy ofiara jest niezdolna do 
czynienia magii, a wilkolak nie uzyska zadnych sukcesow. 

Sukces: Wypydzony czlowiek powraca natychmiast 
do swiata materialnego w miejscu najblizszym i najlepiej 
odpowiadajqcym jego aktualnemu polozeniu. Jesli znajduje 
siy w miejscu nieposiadajqcym ziemskich odpowiednikow (s. 
260), wraca do losowego miejsca majqcego dla niego jakies 
znaezenie (takiego jak jego dom lub miejsce urodzenia). 

Wyjqtkowy sukces: Ofiara nie bydzie w stanie wrocic do 
swiata duchow przez tyle dni, ile wynosi wartosc Harmonii wilkolaka. 

Sugerowane modyfikatory 

-3 Cel dysponuje mocami nadnaturalnymi (np. jest 

ghulem lub magiem). Modyfikator ten nakfadany jest 

na puly wilkolaka wykonujqcego rytual. 
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Rytual ten jest dowodem wielu tysiycy lat konfliktu 
wilkolakow ze swiatem duchow. Legendy Ludu gloszq, ze 
pierwszy rytualu tego nauczal sam Ojciec Wilk. W ten spo 
sob jego na poly materialni potomkowie mogli polowac na 
duchowq zwierzyny u boku Ojca i Pierworodnych. Rytual 
ten blogoslawi kly i pazury wilkolaka, czyni qc je zdolnymi 
do lapania i rozdzierania efemery tak, jakby byla cialem. 
Rytualista wzywa sprzymierzone duchy-wilki lub duchy 
scisle zwiqzane z rodem jego totemu, poniewaz niewiele 
duchow sklonnych jest do wspierania tego rytualu. 

Wykonanie rytualu: Rytualista nacina pazurem 
skory swojq lub wilkolaka poddawanego rytualowi. Krwiq 
z tej rany maluje glif na czole i wierzchu kazdej z dloni, 
intonujqc jednoczesnie blogoslawienstwo w imieniu Ojca 
Wilka i Pierworodnych. Krwawe glify widoczne sq przez 
caly czas dzialania blogoslawienstwa, co moze przerazac 
duchy, ktore potraiiq je rozpoznac. 




It), czy ofiara mocy rytualu uslucha wezwania, zalezy od sily 
jej woli. Przez caly czas do jej przybycia wvkony wane sq testy zlokv 
ne i sporne. Czlowiek pojawi si$ tam, gdzie go wezwano, wyk]cznie 
w przypadku wygranej wilkolaka. Jesli wilkolak przegra, czlowiek 
wraca do swych poprzednich zaj^c i swego miejsca zamieszkania, 
nadal nie zdajqc sobie sprawy z tego, dokqd zmierza i dlaczego. 

Jesli dotarcie do wilkolaka zajmie czlowiekowi wi^cej 
niz godzin^, magia rytualu zostaje zniweczona. Jego ofiara 
przestaje czuc jakikolwiek przymus odnalezienia rytualisty, 
choc zwykta ciekawosc moze sklonic niektorych do spraw- 
dzenia, co si^ wlasciwie dzialo. 

Wyj^tkowy sukces: Osiqgni^to znaczny post^p, 
jesli chodzi o przyzwanie czlowieka b$dz przeciwstawienie 
si^ vvezwaniu. 

Sugerowane modyfikatory 
Modyfikator Sytuacja 

+2 Ofiara spi 

+2 Ofiara jest czfowiekiem wilczej krwi 

Owz - f vt, v; Ze a C**") 

Ten starozytny rytual wraz ze swoim blizniaczym odpo-- 
wiednikiem, Wezwaniem Strz^pa, jest sednem relacji wilko- 
takow z duchami. Choc rody duchow odnosza sit^ do Uratha 
z wielkc] wrogosciq, zawarte u zarania dziejow pakty wci^z 
obowicyzujc}. Wi^kszosc duchow nadal przestrzega zestawu 
tabu wymagajqcych od nich posluszenstwa wobec wilkolaka 
wykonujc]cego odpowiednie rytualy. Moc i wladza rytualu 
zapisane sq w samej ich istocie. 

Szpony sq duchami najnizszego rz^du, najpowszechniej 
spotykanymi w swiecie natury i w Cieniu. Jak wi^kszosc du- 
chow, Szpony sq nieprzvjaznie nastawione wobec Odrzuconych 
i Nieskalanych Plemion. Przyzwany duch nie musi wspolpraco- 
wac, wi^c wigkszosc woli tego nie robic, chyba ze zostanie im 
zlozony odpowiedni, smakowity hold albo zagrozi si^ im spt^ 
taniem. Niemniej jednak Szpony, tak jak wszystkie pozostale 
duchy, swiadome sq Uznania, jakim cieszy siq wilkolak, i mogq 



Hold moze zostac spalony, pogrzebany lub zalany wodg 
w celu zwrocenia nan uwagi ducha. Wtedy rytualista wyda- 
je skowyt przyzwania. W ci^gu kilku minut od rozpoczgcia 
rvtualu pojawia sig pojedynczy Szpon wybranego typu, o ile 
tylko rytual zostal z powodzeniem domknigty. 

Pula aktywacji: Harmonia vs. Odpornosc ducha 
(zob. ponizej) 

Akcj a: Zlozona, potencjalnie sporna; wymaga 40 
sukcesow; kazdy rzut odpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie osi^gnigte suk- 
cesy zostajq utracone. Rytual musi rozpoczqc sig od nowa. 

Porazka: Nie osi^gnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Wigkszosc Szponow pojawia sig automatycznie, 
gdy tylko uzyskana zostanie wymagana liczba sukcesow. Szpon, 
ktory wykonuje wazne zadania i wie, ze za niesubordynacjg zo- 
stanie ukarany, moze opierac sig wezwaniu. W takim przypadku 
Odpornosc Szpona testowana jest w akcji spornej do przyzwania. 
Rytual staje sig wigc akcj$ spornq 1 zlozon^. Kazda ze stron zbiera 
sukcesy, a ten, kto pierwszy uzyska ich 40, wygrywa. W przypad- 
ku ducha zwycigstwo oznacza odmowg przybycia. Zamiast niego 
przybyc moze inny albo tez na wezwanie wilkolaka moze nie 
stawic sig nikt. Jesli zwycigzy wilkolak, wezwany duch przybywa. 

Gdy duch zostanie przyzwany, rytualista musi dobic 
z nim targu lub go spgtac. 

Wyj^tkowy sukces: Zebranych zostaje wiele sukce- 
sow. W akcji spornej i zlozonej przeciwnik zostaje oblozony 
modyfikatorem -1. Modyfikator ten kumuluje sig w przy- 
padku uzyskania wigcej niz jednego wyjqtkowego sukcesu. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyf. Sytuacja 

+2 Hold jest wyjqtkowo wartosciowy dla ducha 

+i Duch jest szczegolnie dobrze nastawiony 

w stosunku do plemienia b$dz patronatu rytualisty 
(Elunim odpowiada na wezwanie Elodotha albo 
duch wojny przybywa na wezwanie Rahu) 

+i Hold jest szczegolnie wartosciowy dla ducha 

+i lub wigcej Wilkolak przewyzsza ducha swoj3 rang^' : ' 

-i Proba przyzwania konkretnego ducha 

-3 Proba przyzwania konkretnego ducha z odleglosci 

2 kilometrow 

-5 Proba przyzwania konkretnego ducha z odleglosci 

15 kilometrow 

' : ‘Honorowa Ranga wilkolaka okreslana przez sumg 
jego Uznania (s. 272) porownywana jest z Rang$ przy- 
zywanego ducha. Jesli wilkolak jest wyzszej Rangi, test 
Harmonii modyfikowany jest 0 roznicg pomigdzy rangami 
ducha i wilkolaka. Jesli wilkolak 0 sumie 13 poziomow 
Uznania, co rowne jest Randze 3, przyzywa pomniejszego 
Szpona (Ranga i), testy wilkolaka wykonywane bgdq 
z modyfikatorem +2. Jesli Ranga wilkolaka jest nizsza, 
nalozony nan bgdzie odpowiedni 


ku wyjqtkowo potgznych istot, takich jak Inkarny i Celestiny, 
podmiot rvtualu nie musi bye obeeny przy jego wykonaniu. 
Zaklada sig, ze duch jest w stanie dostrzec i zrozumiec skruchg 
wilkolaka. Rytualista moze nie zalowac prawdziwie za swe 
przewiny, zas urazona istota moze nie bye zadowobna z oka- 
zanej skruchy, jakkolwiek bgdzie ona wymowna, jednakze 
gdy rytual zostanie dopelniony, wszyscy jego swiadkowie sg 
zobowi^zani honorowac fakt, ze rytualista dokonal formalnych 
przeprosin na miarg swoich mozliwosci. Rytual Skruchy nie 
jest wykorzystywany w przypadku trywialnych uraz i naruszeh 
etykiety. Jego celem jest neutralizowanie powaznych kon- 
fliktow, takich jak zlamanie tabu plemiennego totemu albo 
zniszczenie cenionego slugi danego ducha. 

Wykonanie rytuatu: Rytual ten trwa kilkanascie mi- 
nut. Rytualista wybiera rodzaj ducha, wobec ktorego podmiot 
rytualu jest przychylnie nastawiony - bye moze totem watahy 
bc]dz jeden z jego duchowych pobratymeow. Jesli duch nie 
jest na tyle potgzny, by dostrzec efekt rytualu z oddali (moze 
to zrobic duch poziomu Inkarny lub potgzniejszy), duch musi 
bye obeeny przy wykonaniu Rytualu Skruchy. Moze jednak 
znajdowac sig po drugiej stronie Bariery. 

Duchowi sklada sig odpowiedni dar w postaci pozywie- 
nia, ktorego czgsc spalana jest w charakterze ofiary. Rytualista 
opisuje w skromnych slowach swg przewing i w Pierwszej 
Mowie blaga 0 przebaezenie, odslaniajqc jednoczesnie nagq 
szyjg. Podmiot rytualu moze uznac jego przeprosiny - zwyeza- 
jowq odpowiedzig jest wtedy Ssuthaf („Przyjmujg cig”). Moze 
rowniez ich nie zaakceptowac, co zwykle odzwierciedlane jest 
odwroceniem sig plecami do wilkolaka. Odpowiedz nie jest 
wymagana ani narzucona wskutek dzialania magii. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 10 sukcesow na kazd^ Ran- 
gg ducha; kazdy rzut odpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual natychmiast zawo- 
dzi, a jego podmiot zapewne zostaje jeszcze mocniej urazony. 

Porazka: Nie osiqgnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Zostaje osi^gnigte sukcesy. Nawet jesli zebrana zo- 
stanie wymagana liczba, rytual nie wywoluje zadnego efektu w ra- 
mach mechaniki gry. Jest jedynie sposobem na dokonanie dlugich 
i powaznych przeprosin. Duchy, wobec ktorych wykonano Rytual 
Skruchy, sq zazwyczaj lepiej usposobione wobec wilkolaka, ktory go 
wykonal. Jesli ow Uratha jest obci^zony w wykonywanych wobec 
podmiotu rytualu testach Spolecznych modyfikatorami ujemnymi, 
rytual moze zmniejszyc te modyfikatory 0 kostkg lub dwie. 

Wyj^tkowy sukces: Osi^gnigto wiele sukcesow. 

Jesli jest ich przynajmniej o pige wigcej niz to konieezne, 
oznacza to, ze rytual zostal wykonany wyjgtkowo dobrze. 
Moze to przyspieszyc okazanie poblazliwosci ze strony ducha. 
Rytualista moze zyskac na miesi^c modyfikator +1 w testach 
Spolecznych wykonywanych wobec podmiotu rytualu. 


modyfikator ujemny 


Rytual Uspienia pozwala wataze na czas krotkiej 
nieobecnosci pozostawic bez opieki zajgty przez m 3 locus 
Niweluje on ryzyko, ze locus zostanie odkryty lub skra- 


Ten rytual wykonywany jest przez wszystkie wilkolaki, 
ktore pragn^ przeprosic jakgs istotg za uezynionq jej zniewagg 
Moze on dotyezye innego wilkolaka, jak i ducha. W przypad- 




dziony przez konkurencyjng watahg alho inne istoty nocy. 
Jego moc powoduje „uspienie” locus, znacznie zmniejszajgc 
w nim przeplyw Esencji i utrudniajqc jego odnalezienie. 
Wymusza interwencjg duchow zwigzanych z dlugim snem, 
takich jak duchy niedzwiedzi lub innych zwierzcjt zapa- 
daj^cych w sen zimowy. Najlepiej wykonywac go w locus, 
ktore wataha jest w stanie kontrolowac. Choc teoretycznie 
mozna wykorzystac go do zamknigcia loci poza wlasnym 
terytorium, korzystajgce zen miejscovve duchy mogq go 
reaktywowac zaraz po odejsciu watahy. 

Wykonanie rytualu: Rytualista rozpoczyna od wezwa- 
nia odpowiednich duchow, ktore zbierajq sip wokot duchowego 
odbicia locus. Rozpoczyna od niskiego pomruku i inicjuje nuv 
notonny zaspiew w Pierwszej Mowie, swigcgc materialng formg 
locus sokiem wycisnigtym z igiel modrzewia lub jalowca, czystg 
wodcj lub inn^ substancjg przeznaczong do ukrywania zapachu. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 10 sukcesow na kazdy po- 
ziom loci, a kazdy rzut odpowiada jednej minucie. 


Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostajq 
utracone, a locus pozostaje aktywny. Rytualu nie mozna 
wykonywac ponownie przed uplywem 24 godzin. 

Porazka: Nie osi^gnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Uzyskana zostaje pewna liczba sukcesow. Jesli jest 
ich wystarczajgco duzo, locus zostaje uspiony na czas nie dluzszy 
niz jeden cykl ksigzycowy. Gdy pozostaje w uspieniu, kazda 
proba odnalezienia go przy pomocy zdolnosci nadprzyrodzonych 
oblozona jest automatycznym modyfikatorem -4. Podczas uspie- 
nia locus nie moze bye zrodlem Esencji. Nie udziela tez premii 
zwigzanej z unoszqcg sig w jego otoczeniu Esencjg nikomu, kto 
znajduje sig w jego zasiggu. Wilkolak lub duch, ktory znajdzie 
uspiony locus, moze przebudzic go poprzez ofiarg jednego punk- 
tu Esencji, w pewnym sensie „odpalajgc na pych”. 

Wyj^tkowy sukces: Zebrano znaezng liezbg sukce-- 
sow. Jesli jest ich o pige wigeej niz sig wymaga, okres uspienia 
locus moze zostac przedluzony o dodatkowy cykl miesigezny. 


C Qx^nic7n-'f-h 

W zamierzchlych czasacb wilkolaki przemierzaly 
Graniczne Ziemie lez^ce pomigdzy swiatem ducha i mate- 
rii. Potomkowie Ojca Wilka nie mogli bye wszgdzie naraz. 
Czasem sami budowali mury na Granicznych Ziemiach lub 
zmuszali do tego ludzi oraz duchy. Sluz^ce do tego rytualy 
zawiodty po smierci Ojca, a Graniczne Ziemie staly sig 
Barierg. Ithaeurowie Odrzuconycb przez lata przemierzali 
swiat duchow, szukajc|c sposobu wplywania na Barierg na 
ich terytoriach. Ostatecznie osiggnigto porozumienie z zyjq^ 
cymi w Barierze duchami pajgkow. 

Wykonanie rytualu: Rytual ten nasladuje zdolnosc, 
ktor^ dysponujg Azlu - wplywanie na Barierg, tyle ze w mniej- 
szym stopniu. Rytual trwa okolo godziny. Rytualista wplata je- 
dwabng nic w niewielki skrawek materialu. Moze uzyc do tego 
narzgdzi, moze zrobic to rgcznie, jesli tylko potrafi. Czynnosc 
tworzenia nowego splotu jest bardzo istotna, poniewaz material 
ten zostanie spalony jako ofiara dla duchow dbajgcych o Barie- 
rg. Niektorzy z Odrzuconych wzdragajg sip przed uzywaniem 


tego Daru, obawiaj^c sig, ze zbyt dobre lub zbyt czgste jego 
wykonanie moze doprowadzic do powstania Pustkowi. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 20 sukcesow; jeden rzut 
odpowiada 10 minutom. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostajg 
utracone. Modyfikator wynikajgcy z Bariery zostaje zwigk' 
szony b^dz zmniejszony - przeciwnie do inteneji rytualisty. 
Zmiana utrzymuje sig przez godzing. 

Porazka: Nie osi^gnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Udato sig osi^gnac sukcesy. Jesli bgdzie ich wystan 
czajqco duzo, rytualista wyznacza niewielki obszar, nie wigkszy 
niz okolo 225 metrow kwadratowych (kwadrat o boku 15 metrow 
albo inna przestrzen o podobnej powierzchni). Rytualista moze, 
wediug wlasnych potrzeb, zwigkszyc lub zmniejszyc poziom Bariery 
na danym terenie. Efekt ten utrzymuje sig przez godziny. Rytual 
nie moze zostac wykonany na tym samym terenie wigeej niz 
jeden raz. Jesli dwa obszary uzycia Umocnienia Granicznych Ziem 
zachodzq na siebie, obowi^zuje ostatnie uzyeie. 

Wyj^tkowy sukces: Zebrana zostaje wyjgtkowo 
duza liczba sukcesow. Jesli bgdzie ich przynajmniej o pige 
wigeej niz to konieezne (25 lub wigeej), zmiana w Barierze 
utrzyma sig przez pelen cykl ksigzycowy. 

Wilkolaki z pewnosci^ sq w stanie calkiem sprawnie pO' 
lowac i samodzielnie walczyc, jednak dostgp do Esencji, ktora 
zasila ich nadnaturalne moce, moze okazac sig kwesti^ zycia 
i smierci. Mozliwosc dostgpu do energii Cienia, bez koniecz- 
nosci stawiania czola wielu plyngeym zen zagrozeniom, jest 
nieoceniona. Tym wigkszg korzysc stanowi mozliwosc noszenia 
przy sobie czgsci mocy locus. Odpowiednio oczysciwszy i przy~ 
gotowawszy przedmiot, rytualista jest w stanie stworzyc amulet 
zawieraj^cy nieco energii locus. Gdy wataha musi opuscic swo- 
je terytorium, jednym z ostatnich elementow przygotowan jest 
zaezerpnigeie Esencji locus, a nast^pnie napelnienie amuletow 
jej resztkami, by wrogowie nie mieli do niej dostgpu. 

Wykonanie rytualu: Rytualista musi najpierw przygotowac 
przedmiot odpowiedni do roli amuletu - cos, co jest cz^sci;} fizyeznej 
postaci locus albo jej odpowiednikiem. Moze bye to fragment stluczo- 
nej szyby z okna magazynu, kawalek kory prastarego drzewa, odprysk 
kosci z cmentarza - wszystko, co jest odpowiednie i przepelnione 
symbolikq. Rytualista zasiada w sercu locus i rozpoczyna rytualny 
zaspiew oraz wykonuje stosowne gesty. Rytual trwa okolo god zing. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 40 sukcesow; kazdy rzut 
odpowiada pigeiu minutom. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostaje 
utracone. Wybrany przedmiot nie moze stac sig amuletem, 
rytualista musi znalezc inny, nim na nowo rozpocznie rytual. 

Porazka: Nie osi^gnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Udalo sig osiqgn^c sukcesy. Jesli jest ich wystareza^ 
jqco duzo, amulet zostanie odpowiednio uswigeony. Wilkolak moze 
przeniesc don do trzech punktow Esencji z rezerw loci. Kazdy wilkolak 
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nc»zacv amulet moze czerpac tg moc w ramach akcji odruchowej. 

W ilkolak zvskuje w ten sposob punkt Esencji, a amulet trad na swq 
nadprzvrodzonq moc. Jesli wilkolak spozytkuje w tym celu akcjg na- 
tvchmiastowq, moze zaczerpnqc punkt Esencji, nie tracqc pozostalych. 

Amulet moze przechowywac Esencji tylko przez pewien 
czas. Trad po punkcie Esencji dziennie, przez co przedmioty 
takie sq przydatne glownie przy planowanych uderzeniach na 
trudne do zdobycia terytoria lub do bezposredniej ewakuacji. 

Wyj^tkowy sukces: Zebrana zostaje spora liczba 
sukcesow. Jesli jest ich 45 lub wigcej, amulet moze przecho- 
wac do pigciu punktow Esencji. 

vV^Mec {7js*U<e DArM t • 


Wyjqtkowy sukces: Dokonane zostaje ogromne 


postgpy lub stawiony zostaje potgzny opor. 
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Kiedy powstala Bariera i oba swiaty zostaly od siebie 
oddzielone, wiele due how zapadlo w sen i nikt nie slyszal 
juz ich glosow. Odtqd pojawialy sip niezliezone przedmioty, 
ktorych duchy byly uspione. Do dzis, choc wiele duchow 
przemierza Cieri, wiele tez, znaeznie wigcej, miejsc i obiek- 
tow wymaga wciqz „przebudzenia”. Rytual ten pozwala 
wilkolakowi wybudzic uspionego ducha z jego snu, w efek- 
cie powolujqc do istnienia nowego ducha. 

Przebudzenie ducha moze bye bardzo ryzykowne, po- 


t 


Ien rytual sluzy wymuszaniu powrotu zblakanych duchow niewaz nie odczuwa on zadnych zobowiqzan ani wdzigcz- 
1° k>ienia. W Pierwotnych Czasach dzieci Ojca Wilka uzywaly nosci wobec rytual isty. Duch przebudzony przy pomocy 

Wypgdzenia Ducha, by zmuszac duchy do powrotu przez Gra- tego rytualu zachowuje sig wylqcznie zgodnie ze swq 

niezne Ziemie. Po Upadku sprawy vv pewnym stopniu staly sig naturq. Wilkolak moze przekonac ducha samochodu do 

prostsze. Nie trzeba juz zmuszac ducha do wejscia na Graniczne nadania swemu materialnemu odpowiednikowi mocy, jesl 

Ziemie i stamtqd go przepgdzac. Mozna po prostu wymusic na duch pragnie zakosztowac upojnej prgdkosci wyscigow. 

nim przejscie przez Barierg, do Hisil. Niestety jest to dose bru- Ale nowo przebudzony duch ognia bgdzie rownie nie- 

talny rytual. Wypchni^cie przez Barierg moze bye grozne dla bezpieczny dla wilkolaka, co dla jego wrogow. Niemniej 

duchow, ktore nie znosza takiego traktowania. Wigkszosc du- jednak mozliwosc przebudzenia ducha daje wilkolakowi 

chow woli odejsc samodzielnie, choc wczesniej zapewne sklania okazjg do korzystania z nowych zasobow. Uratha moze, na 
sig je do tego poprzez hold lub obietnice przyslug. Z drugiej stro- przyklad, przebudzic ducha narzgdzia zbrodni, by wypytac 


ny jednak, bolesnosc rytualu czyni go odpowiednio groznym 
kijem na duchy, jesli marchewka holdu zostanie odrzucona. 

Wykonanie rytualu: Ducha bgdqcego celem rytualu 


go o poprzedniego wlasciciela. Wykorzystanie tego rytuali 
budzi w Cieniu nowq iskrg zycia. 

Wykonanie rytualu: Rytualista, poruszajqc sig 


trzeba najpierw spgtac rytualem Spgtania Duchow lub fizyeznie wokol przebudzanego miejsca badz przedmiotu, gra na bgb 
unieruchomic, by nie mogl sig ruszyc na odleglosc przekraczajqca nie, spiewa, tanezy lub wykonuje innego rodzaju rytmiezny 
Jwa metry. Rytualista zbliza sig do spgtanego ducha i wydaje krot- ha las i ruch. Na koniec rytualu nastgpuje gtosny skowyt, 

kie warknigeie wygnania i odrzucenia, polqczone z odpowiednimi ktory ma wyrwac ducha z uspienia. 


gestami. Okrqza potem ducha w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazowek zegara i opryskuje go slona wodq z czterech stron. 

Kluczowa dla rytualu jest pigeiokrotnie powtorzona 
w Pierwszej Mowie Iraza: „Wypgdzam cig z tego krolestwa” (Ga- 
Icr zci da sar). Rytualista nie musi powtarzac jej pige razy z rzgdu, 
moze przetykac niq cale wykonanie rytualu. Nie zostanie on 
jednak domknigty az do chwili piqtego powtorzenia frazy. 

Pula aktywacji: Harmonia vs. Odpornosc ducha 

Akcja: Sporna i zlozona; 10 sukcesow; kazdy rzut 

m 

odpowiada jednej minucie. 

Ten, kto pierwszy zgromadzi 10 sukcesow, wygrywa. 
Duch moze pozostac w swiecie materii albo rytualista prze- 
Pgdza ducha. Jesli rytual zakonezy sig zwycigstwem ducha, 
przez najblizsze 24 godziny zaden wilkolak nie moze podjqc 
ponownej proby jego wygnania do Hisil. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi i wszys 
sukcesy zostajq utracone. Albo wilkolak nie moze uzywac tego 
rytualu przeciw danemu duchowi przez pelen cykl Ksigzyca. 


Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Z1 ozona; wymaga 15 sukcesow; kazdy rzut 
odpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostajq 
utracone, a rytual zawodzi. Rytualista nie moze podejmowac pro! 
przebudzenia tego konkretnego ducha przez najblizsze 24 godziny 

Porazka: Nie osiqgnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Udato sig zebrac sukcesy. Gdy bgdzie sig ich 15 
lub wigeej, a zarazem rytual wykonywany jest wobec zwyczajnegc 
przedmiotu bqdz miejsca, powiqzany z nim duch budzi sig. Przed- 
miot uzyskuje wtedy duchowy odpowiednik w Krolestwie Cieni. 

Rytual odprawiany na zwierzgeiu „budzi” w swiecie duchow 
Szpona zwiqzanego z tym zwierzgeiem. Nie jest on powiqzany 
z nim jednak bezposrednio i nie musi przebywac w jego poblizu. 
Przykladowo, odprawienie Przebudzenia Ducha na dobermanie 
przebudzi ducha-psa, ktory wcale nie musi wyglqdac jak doberman 

Nowo przebudzony duch ma zawsze pierwszq Rangg. Jest 
wige Szponem z cechami przecigtnymi u ducha tej klasy 


esh dra, f atycznii P°yf st duch - nie ) est zdoln V °P iera c (s. 279). Rytual ten nie moze zostac wykonany na istotach 


sig rytualowi i natychmiast odchodzi w ostgpy Cienia. 

Porazka: W tej fazie nie osiqgnigto zadnych sukcesow. 
Sukces: Osiqgnigte sukcesy wliczane sq do suma- 


swiadomych, takich jak ludzie, ani na obiektach lub zwierzg- 
tach, ktore posiadajq zwiqzane z nimi przebudzonc duchy. Na 
czas sceny, w ktorej wykonano rytual, rytualista uzyskuje mo- 


ryeznej puli. Jesli przekroczy ona 10 sukcesow, duch zostaje dyfikator +1 do wszystkich testow wplywu na nowego ducha, 

wygnany ze swiata materii i pojawia sig w Krolestwie Cieni. wlqczajqc w to Dary i inne rytualy. Choc duch nie zawsze oka 
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uje wdzigcznosc, zazwyczaj jednak w pierwszych godzinach 


swego istnienia jest nieco bardziej podatny na sugestie. 


Wyjgtkowy sukces: Jednoczesnie osiggnigto wide sukce 


sow. Jesli zebranych zostanie ich 20 lub wigcej, rosng szanse na to, 


ze duch bgdzie bardziej przychylnie nastawiony do rytualisty. Mody- 


fikator do testow wplywu na ducha wynosi w takiej sytuacji +2. 
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Ry tual ten jest potgzniejszg wersjg Przyzwania Szpona. 


Strzgpy sg bardziej niezaleznymi i potgzniejszymi duchami od 


Szponow. Wigksza jest rowniez szansa na to, ze oprg si^ powabo 


wi zlozonego im holdu. Niemniej jednak sluzgcy postaci, chocby 


tylko tymczasowo, Strzgp jest cennym narzydziem dla kazdego 


wilkolaka. Rytual ten jest wipe ceniony wsrod Ksigzycowych 


Sierpow. Strzgpy sg jeszcze gorzej nastawione do wilkolakow niz 


Szpony, totez mgdre wilkolaki zaehowajg ostroznosc podezas ich 


przvzywania. Prawdopodobnie Strzgpy bgdg traktowac wilkolaki 


o niskim Uznaniu (takie, ktorych najwyzsza cecha Uznania to 1 


lub 2) z nieskrywang pogardg, a bardziej przychylnie traktowac 


Uratha moggcych sig pochwalic znaczniejszymi osiggnigeiami. 


Wykonanie rytualu: Rytual ten jest bardzo podobny 


Jo Przyzwania Szpona, jednak rytualista musi zlozyc duchowi 


znaezniejszy hold, a skowyt przyzwania musi bye dostosowany 


L 


lo rodzaju Strzgpa, ktory ma zostac przywolany. Zwyczajny sko- 


wyt przyzwania nie bgdzie wystarczajgcy. Jesli Uratha pragnie 


wezwac ducha jelenia, musi wydac skowyt wlasciwy dla Dzieci 


Jelenia. Wykonanie rytualu zahiera okolo kilkunastu minut. 





Pula aktywacji: Harmonia (vs. Oclpornosc ducha) 

Akcj a: Zlozona, potencjalnie sporna; wymaga 50 
sukcesow; kazdy rzut odpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie zebrane sukcesy 
zostajg utracone, rytual trzeba rozpoczgc od nowa. 

Porazka: Nie osiggnigto zadnych sukcesow. 

Sukces: Wigkszosc Strzgpow przybywa od razu, gdy 
zostanie zebrana ocipowiednia liezba sukcesow. Strzgp wyko- 
nujgcy istotne obowigzki moze jednak sprobowac oprzec sig 
wezwaniu. W tym wypadku testowana jest jego Odpornosc, 
a test przyzwania staje sig akcjg zlozong i sporng. Kazda ze 
stron gromadzi sukcesy. Ta, ktora pierwsza zgromadzi ich 50, 
wygrywa. W przypadku ducha oznaeza to odmowg przybycia 
- w zamian za niego moze przybyc inny albo tez nie pojawic sig 
zaden. W razie wygranej wilkolaka duch reaguje normalnie. 

Po przyzwaniu ducha rytualista musi sig targowac 
o jego uslugi lub tez go spgtac. 

Wyj^tkowy sukces: Osiggnigto wiele sukcesow. 

W akcji zlozonej i spornej przeciwnik obcigzony zostaje 
modylikatorem -1 do dalszych rzutow. Modyfikator ten km 
muluje sig w wypadku wigkszej liezby wyjgtkowych sukcesow. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyf. Sytuacja 

+2 Hold jest wyjqtkowo wartosciowy dla danego ducha 

+i lub wigeej Wilkolak jest wyzszej Rangi niz duch' : ‘ 




_ 



Najpierw rytualista wzyvva totem plemienny, proszyc go 

0 czuwanie nad proby i okreslenie, czy kandydat jest godny. 
W niektorych przypadkach kandydat przedstawiany jest 
przez sponsora albo krewnego, ktory zari swiadczy. 

Sama proba moze przybrac roznoraky postac, zawsze jed- 
nak w jakis sposob odzwierciedla idealy plemienia. Trwa ona 
kilka godzin lub nawet caty noc, niektore proby wytrwalosci 
trwajy jednak dluzej. Jesli kandydat, pomimo starari, zawiedzie 
(np. straci przytomnosc w trakcie proby wytrzymalosci), rytu- 
alista moze dac mu troch^ czasu na przygotowania i pozwolic 
podejsc do proby (bye moze innej) ponownie za kilka miesi^cy. 
Jesli kandydat zdecyduje si^ przerwac prob$, zostaje odrzucony 
przez plemi^ i w celu przejscia Rytualu Inicjacji musi udac si^ 
do innego lub tez pozostac Widmowym Wilkiem. 

Po przejsciu proby kandydat moze zostac rytualnie oczysz- 
czony przed zlozeniem Przysi^gi Ksi^zyca, choc Krwawe Szpony 
cz^stokroc woly, by kandydat skladal jy wciyz pokryty swy nieza- 
krzepla krwiy. Rytualista, bydz tez inny z zebranych wilkolakow, 
wzywa duchowego slugg totemu plemienia. Ma on bye swiadkiem 
przysi^gi, ktora zawsze lyczona jest z plemiennym przyrzeczeniem. 
Rytualista ceremonialnie uznaje wtedy kandydata za jednego 
z czlonkow plemienia, nazywajyc go jego nowym imieniem 
czynu (jesli takowe uzyskal). Tak samo czyniy wszystkie zebrane 
wilkolaki. Sam test wienezyey rytual odzwierciedla zaprzysigzenie 

1 uznanie czlonkostwa - jesli proba nie zostala pomyslnie ukori- 
czona, wykonywanie testu przez rytualista jest zb^dne. 

Po udanym zakonezeniu Rytualu Inicjacji kandydat trak- 
towany jest jako pelnoprawny czlonek plemienia. Zgodnie ze 
zwyezajem wkrotce nast^puje przyzwanie ducha sprzymierzone- 
go z plemieniem, by nauezyl wilkolaka odpowiedniego Daru. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja : Zlozona; wymaga 10 sukcesow; kazdy rzut 
odpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytualista obraza totem 
plemienia, zawodzyc podezas tak istotnego rytualu. Przez 
okres trzech kolejnych cykli ksi^zycowych obciyzony bgdzie 
modyfikatorem -2 do wszystkich testow Spolecznych wy- 
konywanych w celu wplywania na swych wspotplemiencow 
oraz duchy z rodziny totemu plemienia. 

Porazka: W ciygu minuty nie osiygni^to zadnych suk- 
cesow. Jesli rytualista nie jest w stanie zebrac wymaganej liezby 
sukcesow w odpowiednim czasie, nie moze wywrzec przedsta- 
wiany przez siebie kandydatury wystarczajycego wrazenia na 
totemie plemienia, przez co kandydat nie zostaje zaakceptowany 
jako czlonek plemienia. Kandydat moze zostac poddany temu 
samemu rytualowi po uplywie jednego cyklu ksi^zyeowego. 

Sukces: Kandydat zostaje zaakceptowany jako czlo- 
nek plemienia. 

Wyj^tkowy sukces: Kandydat zostaje zaakceptowany 
jako czlonek plemienia, a dodatkowo robi na totemie pioru- 
nujyce wrazenie. Nowy czlonek plemienia na czas trzech cykli 
ksi^zycowych bydzie dysponowal modyfikatorem +1 we wszyst- 
kich testach Spolecznych wykonywanych wobec swych nowych 
wspolplemiencow oraz duchow z rodziny totemu plemienia. 


Hold jest szczegolnie wartosciowy dla danego ducha 

Duch jest szczegolnie przychylny plemieniu 
bydz patronatowi rytualisty (duch metalu 
przyzywany przez Wladajycego Zelazem albo 
duch wiedzy odpowiadajycy na wezwanie 
Brzemiennego Ksi^zyca) 

-i lub wi^cej Wilkolak jest nizszej Rangi niz duch* 

-i Proba przyzwania konkretnego indywidualnego ducha 

~3 Proba przyzwania konkretnego indywidualnego 

ducha na dystansie 2 kilometrow 

-5 Proba przyzwania konkretnego indywidualnego 

ducha na dystansie 20 kilometrow 

*Honorowa Ranga wilkolaka ustalona na podstawie sumy 
jego Uznania (s. 272) porownywana jest z Rangy przyzwane- 
go ducha. Jesli Ranga wilkolaka jest wi^ksza, test Harmonii 
rytualisty zyskuje liezby kosci rowny roznicy pomi^dzy warto- 
sciami Rang. Gdy wilkolak 0 sumie Uznania 13 (odpowiadajycej 
Randze 3) przyzwie pomniejszego Szpona (Rangi 1), rzuty 
wykonywane przez Uratha zyskuje dwie kosci. Analogicznie, 
jesli jego Ranga b^dzie nizsza, oblozony zostanie modyfika- 
torem ujemnym 0 wartosci rownej roznicy Rang. 

p^ejaejt C* • *3) 

Gdy nowo Przemieniony wilkolak dowie sig juz czegos 

0 swej naturze, dostaje szans^ dolyezenia do jednego z plemion. 
Czasami inne wilkolaki naciskajy, ze wzgl^dow na pochodze- 
nie lub „przeznaczenie”, na wybor konkretnego plemienia, 
jednak decyzja nalezy zawsze do danego Uratha. Wstypienie 

w szeregi plemienia to powazna sprawa, cos, co zmienia zycie 
wilkolaka, totez decyzja t$ potwierdza si^ Rytualem Inicjacji. 

Pierwsza jego czqsc to pewnego rodzaju proba. Moze 
to bye test umyslu bydz ciala, wyzwanie, z ktorym wilkolak 
musi sobie poradzic, lub bolesne doswiadezenie, ktore musi 
przetrwac. Zazwyczaj celem takiego testu jest zweryfikowanie 
oddania i zdolnosci mlodego Uratha. Niektorzy z bardziej 
surowych rytualistow ustanawiajy proby mogyee doprowadzic 
nawet do smierci wilkolaka, ktory okazuje si^ niegodnym za- 
szczytu czlonkostwa w danym plemieniu. Inni woly, by grozba 
smierci osoby poddawanej rytualowi byla niewielka (czy nawet 
zadna), ale nie chcy redukowac tego wydarzenia do prostego 
ceremonialu. Zawsze jest to wi$c proba umyslu bydz ciala. 

Jesli wilkolak przejdzie prob^, sklada Przysi$g$ Ksigzy- 
ca, zawierajycy rowniez przyrzeczenie narzucane przez jego 
nowy totem plemienny. Gdy przysi^ga zostanie zaakcepto- 
wana, Uratha staje sig pelnoprawnym czlonkiem plemienia. 
Zazwyczaj jest to powodem do hueznego swi^towania. 

Wykonanie rytualu: Sposoby wykonywania Rytualu Ini- 
ejaeji sy charakterystyczne zarowno dla poszczegolnych plemion, jak 

1 dla regionow. W wigkszosci przypadkow odbywa sig on podezas 
plemiennych zgromadzen, jednak niektore z wilkolakow skiadaly 
Przysi^gg przed samotnym rytualisty, ktory wprowadzal je w ten 
sposob w szeregi plemienia. Jest kilka niezmiennych elementow, jed- 
nak Narratorzy i graeze powinni dostosowac rytual tak, by pasowal 
do specyfiki ich kroniki. Kandydat, by moc przystypic do rytualu, 
musi dysponowac przynajmniej jedny kropky Uznania w kategorii 
odpowiedniej dla danego plemienia. Przykladowo, przyszly Koscia- 
ny Cien musi miec przynajmniej jeden poziom Mydrosci. 



Sugerowane modyfikatory 


Modyfikator 


+2 


-2 


Sytuacja 

Poddany probie kandydat spisalsi^ wyjqtkowo 
dobrze 

Poddany probie kandydat spisal si^ stabo 


LecrZjeriiZ C* • O 

Jakkolwiek zaskakuj^cq bytaby nadnaturalna zdolnosc 
regeneracji wilkolakow, nie jest ona niezawodna. Niektore 
z obrazen, na przyklad zadane przez srebro, zbyt powazne, 
by moc je szybko uleczyc. Rytual Leczenia jest odpowiedziq 
Uratha na ten problem. Dzi^ki niemu rytualista jest w stanie 
zwi^kszyc zdolnosci regeneracyjne osoby poddanej rytualowi, 
do chwili gdy ta poradzi sobie z najpowazniejszymi ranami. 
Mimo swojej pot^gi rytual nie daje jednak zadnych gwarancji 
- najci^zej ranni Uratha mogq nie dozyc konca rytualu. 

Wykonanie rytualu: Rytualista musi zebrac wokol 
siebie osoby, ktore maj^ zostac poddane leczeniu, rozstawia- 


w stanie uleczyc innych istot niz wilkolaki, jako ze opiera si^ 
na przyspieszaniu mocy wilkolaczej regeneracji. 

Wyj^tkowy sukces: Brak dodatkowego etektu poza 
uzyskaniem duzej liczby sukcesow. 

CvO 
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Dzieci Ojca Wilka nauczyly si^ w najwczesniejszych dniach, 
ze ich partnerzy i ich wlasne dzieci nie s$ w stanie oglqdac ich 
w formach Dalu, Urshul i Gauru. Delirium bylo tak zatrwazajq- 
ce, ze nawet ukochani wilkolakow uciekali w poplochu. Uratha 
nauczyli si^ unikac przybierania form bojowych przy swych 
dzieciach i partnerach, jednak nie zawsze bylo to mozliwe. Gdy 
wilkolak musial przyj^c jednq z tych postaci, by podj^c walk$ 
z wrogiem, ktory wytropil jego leze, jego bliscy popadali w obl^d. 
Niekiedy rzucali si$ do ucieczki, ktora konczyla siq sniiercicj. 
Ponoc rozpaczaj^cy po takim wlasnie zdarzeniu Ithaeur wybtagal 
od Amahan Iduth, by zdradzila sposob ochrony potomstwa 
innych wilkolakow przed podobnym losem. Matka Luna zlito- 


j^c je w rownych odst^pach niczym wskazowki kompasu albo wa l a s j ? n ad n im j nauczyla go Rytualu Mitosci Ksi^zyca, ktory 


szprychy kola. Wznosz^c zaspiew lub spiewaj^c inwokacj^ do 
duchow przodkow oraz duchow sily i milosierdzia, rytualnie 
oczyszcza rany kazdej z osob. Niektorzy rytualisci przemywaj^ 
rany czyst^ wod^, podczas gdy inni wylizuj^ je do czysta. 


w przypadku ludzi wilczej krwi nie pozwala Delirium oddzialy- 
wac tak silnie, jak w normalnych warunkach. 

Wykonanie rytualu: Rytualista chwyta dlonie danej 
osoby i wykonuje wraz z niq rytualny zaspiew w Pierwszej Mowie, 


VC przeciwienstwie do innych rytualow, lec_enie nie w \ maga blagaj^c o przychylnosc. Jedno z nich musi polozyc na ziemi 


wydania skowytu. To cicha, pelna napi^cia ceremonia, 
zazwyczaj wykonywana w gronie watahy. 

Koszt: 2 punkty Esencji na kazdy wyleczony poziom 
Zdrowia 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 5-25 sukcesow; kazdy rzut 
odpowiada 15 minutom. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Rytual zawodzi, a rytualista 
nie jest w stanie znow leczyc danych osob do czasu wschodu 
ksi^zyca nast^pnej nocy. 

Porazka: Rytual zawodzi, a rytualista moze ponownie 
podje|c probt^ jego wykonania. 

Sukces: Rytualista moze wyleczyc do pi^ciu poziomow 


mi^dzy niini srebrn^ monet^ - hold dla Dzieci Luny. Rytualista 
nacina wtedy swoj palec lub dlon i rysuje krwi^ na twarzy danej 
osoby symbole ksi^zyca. Ostatnie krople krwi zostaj^ rozstnaro- 
wane na srebrnej monecie wraz z wydaniem ostatniego, proszq- 
cego o wsparcie, skowytu. Moneta znika wtedy, rozplywaj^c si^ 
w smugy dymu, co jest znakiem akceptacji ze strony Dzieci Luny. 

Osoba poddana temu rytualowi musi posiadac Atut Wil- 
czej Krwi - jego dzialanie kumuluje si$ z niniejszym rytualem. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja: Zlozona; wymaga 10 sukcesow; kazdy rzut odpo- 
wiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie osi^gni^te sukcesy 
zostaj^ utracone. Pierwotny l^k osoby poddanej rytualowi 


Zdrowia straconych na skutek obrazen krytycznych. Wyleczenie wzmaga si^, wskutek czego reaguje na Delirium tak, jak gdyby 


kazdego z poziomow Zdrowia kosztuje 2 punkty Esencji i wy- 
maga osi^gni^cia pi^ciu sukcesow. Punkty Esencji mogq zostac 
wydane zarowno przez rytualista, jak i leczonego; mog^ sit^ oni 
rowniez podzielic tym kosztem. Esencja wydawana jest przed 
rozpocz^ciem rytualu w celu nadania mu koniecznej mocy. 

Ilosc wydanej Esencji okresla zarowno sit$, jak i czas 


jej Sila Woli byla o dwa poziomy nizsza (minimum 1). Rytuali- 
sta nie moze juz podj^c kolejnej proby w tej samej scenie. 

Porazka: Nie osiqgni^to zadnych sukcesow. Jesli z ja- 
kiegos powodu rytualu nie sposob dokonezye, rytualista nie 
moze juz podjqc kolejnej proby w tej samej scenie. 

Sukces: Osiqgni^to sukcesy. Gdy b^dzie ich juz wystar- 


trwania rytualu. Jesli rytualista wydal cztery punkty Esencji, aby czajejeo duzo, osoba poddana rytualowi zaezyna reagowac na De- 
uleczyc dwa poziomy Zdrowia, rytual zakonezy si$ po uzyskaniu H r i lim tak, jak gdyby jej Sila Woli byla o dwa wyzsza (maksimum 


10 sukcesow. Leczonych moze bye wielu Uratha, wlqczaj^c w to 
rytualista, o ile tylko wszyscy zebrani s^ w zasi^gu r^ki. 


10) przez okres jednej lazy ksi^zyea (zazwyczaj st] to trzy noce). 
Wyj^tkowy sukces: Osi^gni^to wiele sukcesow. Jesli po 


Jesli leezona osoba jest nieprzytomna, rytualista moze zdecy- wienez^eym udany rytual rzucie zebranych zostanie ich w sumie 


dowac si$ na skorzystanie z jej puli Esencji, by „oplacic” leczenie. 
Dzi^ki temu dokonuje rozruchu procesow regeneracji, rytualnie 
zach^caj^c cialo do odbudowy. Rytualista nie moze jednak z mu- 
sic swiadomych osob do wydawania ich wlasnej Esencji. 

Rytual ten mozna wykonac na danej osobie, takze 
rytualiscie, tylko raz dziennie. Rytual Leczenia nie jest 


15 lub wi^cej, osoba poddana rytualowi reaguje na Delirium tak, 
jak gdyby jej Sila Woli byla o trzy punkty wyzsza niz normalnie. 

CzfmiaegB. C* * *"2 

Rytual ten ma dwa podstawowe cele: zabezpieczenie da- 
nego miejsca przed ludzkimi intruzami oraz uwi^zienia w nim 


Ry floaty 
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czlowieka. Zaden : wariantow tego rytualu nie jest nieza^ 
wodnv, nawet wobec ludzi nieznaj^cych zadnej formy magii. 
Ludzi nie obowiazup] tabu takie jak w przypadku duchow, 
a ich dzialania rowniez nie st] tak ograniczone. 

Gdy rytual ten zostaje wykorzystany do przykucia czkv 
wieka do danego miejsca, rytualista musi zapewnic swej ofierze 
jakis sposob uwolnienia siy z wiyzow rytualu. Musi rowniez pen 
wiedziec o tym sposobie dwom innym osobom - zadna z nich 
nie musi jednak bye pytanym czlowiekiem. Sposoby ucieczki 
mogg bye niemal niewykonalne, nie moga jednak przeczyc 
log ice. Zazwyczaj sposob ucieczki opisany jest zdaniem: „Jesli 
wykonasz przedstawione przeze mnie zadanie, mozesz odejsc”. 

Gdy jakies miejsce zabezpieczane jest przed ludzkimi 
intruzami, nie vvymaga siy jakiegokolwiek „hasla”. Rytm 
alista moze jednak ustalic, jakie konkretne zachowanie 
pozwoli eziowiekowi bez problemu przejsc. Przyktadowo, 
wilkolak moze ustanowic bariery broniqcg wstypu wszysn 
kim ludziom poza tymi, ktorzy majg przy sobie wronie 
pioro, po czym wreezye takie pioro swej kochance wilczej 
krwi, na wypadek gdyby chciala siy z nim spotkac. 

Bariera ta jest nieodczuwalna, az do chwili gdy czto- 
wiek probuje ja przekroczyc. Ma wtedy mdlosci, zawroty 
glowy, czysto polaczenie tych dolegliwosci. Nie jest w stanie 
przekroczyc bariery, nim nie odeprze efektu rytualu. 

Wykonanie rytualu: Zabezpieczajac teren przed 
intruzami, wilkolak przybiera formy dysponuj^c^ pazurami 
i przy pomocy ich oraz gystej mieszaniny wody z popk> 
lem rysuje seriy glifow na kazdej ze sciezek prowadzacych 
w dany teren. Wewnatrz budynku nalezy oznaezye tak okna 
i drzwi, na zewnqtrz zas powtorzyc glify co kilka metrow, 
tworz^c swego rodzaju granice terenu. 

Aby zamknac smiertelnika na danym terenie, wilkolak 
korzysta ze swych pazurow oraz gystej mieszaniny wody 
i ziemi. Tym razem musi jednak wyraznie oznaezye doklad- 
ne granice obszaru, wewnatrz umieszczajac glify. 

W obu przypadkach teren objyty dzialaniem rytualu nie 
moze miec promienia wiykszego niz 50 metrow. Wilkolaki 
zazwyczaj wykorzystujq ten rytual, aby uwiyzic czlowieka 
we wnytrzu domu lub obozowiska albo by odciac od ludzi 
niewielki budynek. Wykonanie rytualu trwa jedm] godzine. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 20 sukcesow; kazdy rzut 
odpowiada 10 minutom. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostaje 
utracone. Granica nie moze zostac ustanowiona ponownie 
przed uplywem 24 godzin. 

Porazka: Nie osi^gniyto zadnych sukcesow. 

Sukces: Osiqgniyte sukcesy zostajg wliezone do suma- 
ryeznej puli. Gdy zdobydzie ich wystarczajgco duzo, czlowiek 
zostaje tymezasowo spetany. Przy pierwszej probie przejscia 
wykonvwany jest test Determinacji + Okultyzmu z nrody- 
fikatorem rownym zaokraglanej w gory polowie wartosci 
Harmonii rytualisty. Ghule i inni ludzie o cechach nadprzy- 
rodzonych mogq dodac do tej puli jednq kostke, magowie 


zas korzystaja z odpowiedniej cechy odpornosci. Wampiry, 
Nykani i inne istoty nadnaturalne, ktore nie st| juz ludzmi, sq 
odporne na efekt dzialania tego rytualu. Pula testu wykony- 
wanego przez czlowieka moze zostac powiykszona o jedna do 
trzech kosci, jesli warunki bezpiecznego przejscia s^ sprzeczne 
z jego kodeksem moralnym (jednak nie w wypadku, gdyby 
byly dla niego po prostu nieprzyjemne). „Nie mozesz odejsc, 
dopoki nie skasujesz wszystkich posiadanych przez ciebie 
plikow, ktore wspominajt] o nas, z kazdego ukrytego miejsca, 
w ktorym moglybv siy znajdowac” nie zapewni dodatkowych 
kostek, natomiast „Nie mozesz odejsc, nim nie zabijesz swego 
nowo narodzonego syna” - z pewnoscia tak. Jesli test skonezy 
siy powodzeniem smiertelnika, bydzie on wolny. W przeciw- 
nym wypadku nie moze probowac ucieczki przez najblizszg 
godzine, a w przypadku ciqglych porazek, dalsze testy wyko- 
nywac moze po uplywie kolejnych godzin. Przy nastypnych 
probach smiertelnik otrzymuje kumulatywny modyfikator -1, 
przyznawany za kazdq proby po pierwszej (modyfikator ten 
nie moze jednak przekroczyc -5). 

Efekt Sp^tania utrzymuje si^ zazwyczaj przez 24 godzb 
ny, jednak rytualista moze go przedluzac o kolejn^ dob^, za 
kazdc] wydaj^c jeden punkt Esencji. Moze rowniez przerwac 
jego dzialanie, wymazujac pazurem czesc ustanowionej 
rytualnie granicy. 

Wyjatkowy sukces: Zostaje zebrana znaezna liezba 
sukcesow. Jesli osiggni^tych zostanie ich 25 lub wi^cej, efekt 
Sp^tania utrzymuje si^ przez dodatkowe 24 godziny. 

Di Ac/ia c #, 0 

Spy tan ie Ducha, podobnie jak wiele innych pradawnych 
rytualow Uratha, pochodzi ponoc z czasow Ojca Wilka. Po' 
zwala wilkolakowi na uwiyzienie ducha w danym miejscu lub 
zabezpieczenie tego miejsca przed wtargniyciem duchowych 
intruzow. Spytanie Ducha jest powszechnie znane, wiykszosc 
doswiadczonych Ksiyzycowych Sierpow dysponuje znajomo- 
sen] ktoregos z jego wariantow. Ten sam rytual moze zostac 
wykorzystany do uwiyzienia ducha na danym obszarze Cienia 
lub swiata materialnego. W rezultacie duch nie jest w stanie 
opuscic tego terenu ani nawet przekroczyc Bariery. Wilkolaki 
zaznajomione z tym rytuatem mogq skorzystac z niego, przy- 
gotowujac siy do przyzwania ducha do swiata materii, albo 
przeciw duchowi, ktory tarn siy juz zmaterializowal, tudziez 
przeciw duchowi znajdujqcemu siy w Cieniu, jesli rytualista 
rowniez przebywa w swiecie duchow. 

Rytualista musi zapewnic jedm] drogy ucieczki z nakta- 
danych przez siebie wiyzow. Musi tez powiedziec o niej dwom 
innym osobom; zadna z nich nie musi bye pytanvm duchem. 
Sposoby ticieczki mogq bye niemal niewykonalne, nie moga 
jednak przeczyc logice. Zazwyczaj sposob ucieczki opisany jest 
zdaniem: „Jesli wykonasz przedstawione przeze mnie zadanie, 
mozesz odejsc” (np. „Gdy nauezysz mnie nasty puj^cego Daru...”). 

Wykonanie rytualu: Wilkolaki znaj^ tuziny warian- 
tow Spetania Ducha, a najbardziej doswiadezeni Ithaeurowie 
tworzg wlasne wersje, przekazywane potem swym uezniom. 
Najpowszechniejsza wersja (nie ta pradawna, lecz ta, ktora 
stala siy dose popularna w ostatnich dziesiycioleciach) wy- 
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maga, by przed wezwaniem ducha rytualista rysowat kred^ 
kr^g wokol skraju pokoju lub polany. Wytyczenie krggu 
wymaga uzyskania 20 sukcesow w ztozonym tescie Inteligen- 
cji + Okultyzmu, w ktorym kazdy rzut odpowiada minu- 
cie pracy. Kr^g ten znaczony jest glifami Uratha, a przed 
przybyciem ducha wykonywany jest zlozony pot skowyt, pot 
zaspiew. Gdy duch zostanie juz przyzwany do krggu (dzit^ki 
odpowiedniemu rytuatowi, chocby takiemu jak Przyzwanie 
Szpona), wilkolak musi wyspiewac ostatnie kilka nut skowy- 
tu, nim duch odkryje, co sig dzieje, i ucieknie. 

Aby spgtac obecnego juz ducha, rytualista musi bye 
w stanie wykonac wspomniany kr^g potajemnie. Przykladowo, 
szczegolnie sprytny wilkolak moze przekonac ducha nocy, ze ry- 
sowany przezen kr^g przedstawia „mapg gwiazd” danego ducha. 
Jesli nie mozna tego zrobic, a Luna wie, ze nie jest to zbyt latwe, 
wilkolak musi w jakis sposob (co jest niemozliwe w swiecie mate' 
rialnym) trzykrotnie owinqc ducha posrebrzan^ niciq i wykonac 
wyzej wspomniany zaspiew. Nic bardzo latwo przerwac, az do 
chwili gdy ukoriezona zostanie trzecia pgtla - potem staje sig to 
niemozliwe, o ile tylko rytualista nie popetni blgdu w zaspiewie. 
W swiecie materii duch moze zostac owinigty tylko wtedy, gdy 
zamieszkiwane przezen cialo moze zostac utrzymane w miejscu. 

Rytual ten nie dziala w przypadku zjaw. 

Pula aktywacji: Harmonia - Odpornosc ducha 


wykonywane przez Uratha zyskuje dwie kosci. Analogicznie, 
jesli jego Ranga bgdzie nizsza, oblozony zostanie modyfika- 
torem ujemnym o wartosci rownej roznicy Rang. 

Ten pradawny rytual ustanawia wilkotaki w roli dra' 
pieznikow grasuj^cych jednako w swiecie ciala i ducha, co 
pozwala im rytualnie polowac na duchy w celu pozyskania 
Esencji. Podczas jego wykonywania rytualista naznaeza ducha 
jako zwierzyng town^, do ktorej wataha ma peine prawo. Gala 
wataha rusza wtedy na low; wykurza ducha z jego kryjowki 
i ostateeznie pokonuje go. Uczyniwszy to, wilkolaki muszq od' 
mowic krotkc| dzigkczynn^ modlitwg szacunku i wdzigcznosci, 
po czym mogq juz zaczerpn^c Esencji. 

Lowy te mog^ odbyc sig w Cieniu albo w swiecie materii. 
Rytualista musi dysponowac (zapewne pojmanym) duchem 
albo bye w stanie wymienic imig konkretnego ducha, ktory 
stanie sig dla watahy zwierzynq. Jesli zwierzyna taka zostala 
wczesniej pojmana, rytualista pozwala duchowi na ucieczkg, 
odczekuje chwilg, a po godzinie wataha rusza w pogon. 

Duchowa zwierzyna rzadko jest ochotnikiem. Niemniej 
jednak zasady Uswigconych Lowow zapewniaj^ duchowi 
pewien poziom bezpieczenstwa. Wilkolaki pozywiq sig na 
jego Esencji, jednak obiecujq mu, ze w jakis sposob przetrwa 
cale to doswiadezenie. Dzigki temu duch zobowi^zany jest 


Akcja: Natychmiastowa (gdy knjg zostanie juz przygotowany) dochowywac pewnycK zasad lowow. Ucieka, korzystaj^c ze 


Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wyrysowany kr^g beydz 
srebrna nic zostaje przerwane, a duch na czas danej sceny 
zyskuje dodatkowy punkt Odpornosci. 

Porazka: Duch uzyskuje identyezn^ lub wigksza liezbg sukce- 


swej przebieglosci, czasem nawet walczy z wilkolakami, nie 
moze jednak opuscic ich terytorium (ani jego duchowego 
odbicia) az do wschodu slorica. Nie wolno mu tez korzystac 
z Numin, do ktorych aktywacji potrzeba wydatku Esen- 
cji. Nie moze szukac pomocy u zamieszkujqcych okolieg 


sow niz rytualista. Krqg albo nic zostaje przerwane, duch moze uciec. duchow, ktore nie wespr^ zadnej ze stron. Tropienie ducha 


Sukces: Rytualista uzyskuje wigkszk] liezbg sukcesow 
niz duch. Ten zas zostaje spgtany i nie moze sig wyrwac, 
jesli nie zostanie spelniony jeden z ponizszyeh warunkow: 

• Rytualista, ktory spgtal ducha, uwolni go, wypowia- 
daj^c frazg podobnq do „Oswobadzam cig”. 

• Wyznaczony krqg lub posrebrzana nic zostana prze' 
rwane w wyniku zewngtrznej ingereneji. 

• Zostanie spelniony ustalony przez rytualistg dodatkowy 
warunek uwolnienia ducha, o ktorym w ci^gu godziny od 
spgtania ducha dowiedziec sig musz 3 przynajmniej dwie osoby 
- zadn^ z nich nie musi bye jednak duch. 

Wyj^tkowy sukces: Rytualista uzyskuje wigkszq 
liezbg sukcesow niz duch, a zarazem jest ich pige lub wigeej. 
Wilkolak moze odebrac duchowi punkt Esencji i wykorzy- 
stac go do odswiezenia swojej puli. 

Sugerowane modyfikatory 


Modyfikator Sytuacja 

+1 lub wigeej Wilkolak jest wyzszej Rangi niz duch* 

-i lub wigeej Wilkolak jest nizszej Rangi niz duch* 

"Honorowa Ranga wilkolaka ustalona na podstawie sumy 
jego Uznania (s. 272) porownywana jest z Rang^ przyzwane- 
go dueha. Jesli Ranga wilkolaka jest wigksza, test Harmonii 
rytualisty zyskuje liezbg kosci rown^ roznicy pomigdzy warto- 
sciami Rang. Gdy wilkolak 0 sumie Uznania 13 (odpowiadaj^eej 
Randze 3) przyzwie pomniejszego Szpona (Rangi i), rzuty 


w Cieniu odbywa sig tak samo jak tropienie innych duchow. 

Jesli rytual ma miejsce w swiecie materii, wataha musi za- 
zwyczaj wykonac rytual Blogoslawiehstwa Duchowych Lowow 
(s. 152), nim rozpoczn^ sig Uswigcone Lowy. Niektore duchy 
mogej poszukiwac odpowiedniego „naczynia” w swiecie materii 
(zwykle podobnego sobie zwierzgeia, ale moze to bye tez istota 
ludzka, jesli terytorium watahy lezy na terenach miejskich) 
i dosic]sc go poprzez pol^czenie sig z nim. Postgpuj^ce tak 
duchy lamb] jednak postanowienia Lowow, przez co nie mogk] 
bye pewne, ze je przetrwajq. 

Gdy wilkolaki dopadnq wreszeie ducha, mogq pozrec 
jego Esencjg tak samo, jak moze zrobic to inny duch. Tradycja 
jednak zobowi^zuje je do pozostawienia duchowi odrobiny 
energii, by po tym, jak zostanie rozszarpany, mogl sig odrodzic 
w nagrodg za uczestnictwo w lowach. Polowanie to jest wszak 
uswigcone} czynnoscb] i wilkolaki muszq okazac szacunek dla 
ofiary skladanej przez ich zwierzyng. 

Wykonanie rytualu: Rytualista musi nakreslic 
mapg terenu, na ktorym maja sig odbyc lowy, lub od- 
znaezye go na istniejqcej mapie. Teren ten nie moze bye 
mniejszy niz ealose terenu nalezacego do watahy, moze 
jednak bye znaeznie wigkszy, jesli tylko zyezy sobie tego 
rytualista. Mapa zostaje spalona wraz z ofiarowaniem 
holdu odpowiedniego dla rodzaju przyzwanego ducha. 
Tymczasem pozostali czlonkowie watahy wydajq skowyt 
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Roztizia* XT • Posfac 


pi _\ pominajac\ o pradawnym pakcie, ktory zmusza po- 


mniejsze duchy do udzialu w lowach. 


kulminacji rytualu kazdy z uczestnikow odzyskuje rowniez 


\X ciagu nocy wataha i poszczegolni jej czlonkowie 

* ^ a . i 


jeden z wydanych punktow Sily Woli. 


ino^ja brae udzial tylko w jednych lowach. 





Pula aktywacji: Harmonia 


Wdele wilkolaczych vvatah ksztaltuje terytoria zgodnie ze 


Akcja: Zlozona; wymaga 10 sukcesow; kazdy rzut od 


sw vmi upodobaniami. W swiecie materii moze to oznaczac 


powiada jednej minucie wykonywania rytualu. Same lowy 

• .1 .11 4 ' 


sadzenie drzevv, tarn gdzie przydalaby sig wigksza ich ilosc, lub 


' / — 7 

mogq zajac kilka godzin lub tez cab] noc. Nalezy uznac, ze 

t t « ^ 


mordowanie ludzi, przez ktorych niszczeje dany teren. Aby skutek 


mva H godzing na kazdy z rzutow wykonanych w celu osim 


odniosly _miany dokonane w swiecie duchow, musialoby uplynac 


gnigeia wymaganej liezby sukcesow. Lowy uznawane sa zt 
♦ 1 « 
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znaeznie witjeej czasu. Wyjqtkiem od tej reguly jest Rytual W> 


pojedynczq seen?, gdy trzeba okreslic czas trwania Darow 

11, t . 


branych Ziem. Pozwala on wataze nasycic duchowe odbicie swego 


bc|dz rytualow. 


terytorium preferowanym przez wilkolaki rodzajem Esencji, co 


Wynik rzutu 


wplynie na rezonans tego terenu i bye moze przyeiggnie pozytecz- 


Dramatyczna porazka: Wszystkie osiqgniyte 


— ' A 4 

ne rodzaje duchow, zniechgcajtjc jednoczesnie te niepoztjdane. 


sukcesy zostaje] utracone. Rytualista moze wybrac na zwie 

• 1 - 


Wykonanie rytualu: Rytual Wybranych Ziem prze^ 


i-\ ng niewlasciwego ducha lub nawet przyciagntjc uwage 
• •• * . « 


prowadzany jest przez watahg zazwyczaj jako zwiericzenie zmian 


lokonywanych na jej terenie (wigeej szczegolow na ten temat 


nnrP7nipi^o<. ; m a. • uuivwnyw ciuyLu ua jej terenie twigeej szczegolow na ten temat 
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w pobliskim Cieniu. Nawet jesli wilkolaki pokonajc] go 


i io_edia na strzgpy, nie uzyskaja z tego tytulu Esencji. tej 


i 


Wymaga on obecnosci locus, wokol ktorego mozna go skupic. 


r » v / — 

samej nocy nie mozna juz podjqc kolejnych prob. 


Szczegoly wykonania rytualu rozne u roznych watah, ponk> 


Porazka: Nie oshygnigto zadnych sukc esow. 


waz zalezq od rodzaju rezonansu, jaki wilkolaki te usilujg nadac 


Sukces: Osiggnigte sukcesy wliczane sg do suma- 
ryeznej puli. Jesli zostanie ich zebranych 10, duch zostaje 
naznaezony piqtnem zwierzyny i po zakohezeniu lowow 
mozna bgdzie obedrzec go z Esencji. Dzialanie tego pigtna 
utrzymuje si? od kulminacji rytualu do wschodu slonca. 
Duch zostawia za sobg materiality slad, zarowno w Cieniu, 
jak i w swiecie cielesnym, trop, ktory wilkolaki sa w stanie 
podjgc. W obu przypadkach duch musi pozostac w grani- 
cach wyznaczonych podezas rytualu do wschodu slonca, 
kiedy to jego zobowiqzanie zostanie wypelnione. 


V V. 

terytorium. Przykladowo, proba nadania rezonansu sily moze 
miec postac rytualnej udawanej walki, ci^zkich cwiczen cz> 


€ 

wznoszenia menhirow lub innego rodzaju pomnikow sily ich 


budowniezyeh. Rezonans strachu, nadawany w celu odstrasze- 

. * 



nia ludzi i innycli istot, wymagac moze uwaznie skoordynowa' 


nycli (lecz wyglqdaj^cych na przypadkowe) aktow przemocy lub 


rytualnego wywolywania Delirium u ludzi. Wataha podejniuje 


stosowne czynnosci przez cztery godziny kazdego dnia i kazdej 


nocy, w iehczac ealose odprawianiem godzinnego zlozonego 


rytualu przeprowadzanego przez rytualist^. 


Ckl\ lowy dobiegnt} konca, ich uczestnicy moga podzie 


Pula aktywacji: Harmonia 


lie siQ Esencji ducha. Zostaje ona podzielona rownomier 
• « 


Akcja: Zlozona; wymaga 50 sukcesow; kazdy rzut 


nie, przy czym ewentualna nadwyzka przypada w udziale 

t i « « T 4 ^ . 


odpowiada jednemu dniowi staran. 


. » < i 

r\ tualiscie. Jesli trzy wilkolaki prowadza lowy i dopadna 


Wynik rzutu 


c 


- i / i , 

i uc ha l 10 punktami Esencji, dwojka z nich otrzyma po 


Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostaje 


trzy punkty, podezas gdy rytualista cztery. Pozostawienie 

ii. 


utracone. Nieudany rytual moze przyciijgnac uwag^ potgznego 


C 


luchowi przynajmniej jednego punktu Esencji, aby byl 

• * f 


i wrogo nastawionego ducha, ktory zechce przejgc dany teren. 


vv stanie sig odtworzyc po rozproszeniu na koniec lowow 
» « 1 1 . « 


Porazka: Tym razem nie zostaje] osi^gni^te zadne sukcesy. 
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jest jednakze punktem honor u. Trwale zniszczenie ducha 


Sukces: Osiqgni^to sukcesy. Jesli jest ich wystarczajqco 
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nosztjeego pitjtno uswifjconej zwierzyny jest powodem wvko- duzo ’ okoliczn y przepfyw Esencji zostaje dostosowany do po- 
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nywanego trzema kosemi testu degeneraeji obowiazuiac e^o trzeb u l,ko ' ak( -iw, niosac za soba odpowiedni rezonans. Przez 
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wilkolaki o Harntonii 5 lub wyzszej („Harmonia”, s. 180). 


W rozdziale czwartym znajdujt] si<^ podpowiedzi od- 

ft ■ 


najblizszy rok wszyscy czlonkowie watahy i duchy z nia sprzy 
mierzone lub duchy o rezonansie takim jak rezonans terenu 


^ / i L L l — — * x ' 

nosnie do tworzenia cielesnych i duchowych przeciwnikovv 

11 .. . 


(np. duchy leku na terenie przesyconym rezonansem strachu) 


§ i 

mogtjcych sluzyc jako zwierzyna podezas rytualu Uswie 
1 ▼ .... ^ 


uzyskuja modyfikator +1 do testow odpowiednich czynnosci. 


' / • 

conych Lowow. W dodatku pierwszym znajdujk] sig takze 


Jesli wataha dolozy staran, by nasycic terytorium rezonansem 


wskazowki dotyczqce tworzenia duchow od zera. Rytual ten lec: f Illa ’ w testach Medycvny jej czlonkowie oraz sprzymierzo- 


me moze zostac wykorzystany w celu uezynienia zwierzyiu} 




lucha silniejszego niz pomniejszy Strz^p. Silniejsze duchy sa 

Iff. ^ 


ne duchy dysponowac h^dq modyfikatorem +1. Jesli wataha 
stwoizy teren przesycony strachem, do prob zastraszenia lub 


rywalami i wrogami, nie zas zwierzyny. 


przerazenia przeciwnikow dodawana jest jedna kosc. 


Wyjqtkowy sukces: Rytualista robi znaezne postepy 


Etekt rytualu ma zastosowanie na terenie trzykrotnie 

x 


• — X w v ^ 

na diodze przygotowah do udanych lowow. Jesli po rzucie 

• * m 


wi^kszym od zasi^gu wplywu locus (Loci, s. 260). Jesli zostanie 


, ^ L 

iMehczacym rytual osiggni^tych zostanie w sumie 15 lub 

• • t + . 


wykonany wokol drugiego poziomu loci (o pi^ciometrowym 


wi^cej sukcesow, lowy bgda nader owocne. Po udanej 


i-C 


asiegu wplywu), czlonkowie watahy otrzymaja wynikajace zen 



korzysci, o ile tylko beda w zasiegu 15 rnetrow od locus. Wielkie 
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i potgzne loci rozszerzaja wptyw rytuaiu na znaczne odleglosci, 
tym bardzicj zwigkszajyc przydatnosc tak silnych miejsc mocy. 

Dzialanie Rytuaiu Wybranych Ziem utrzymuje sie przez 
caly rok, jesli tylko wataha nie zaniedba swego terytorium 
na tyle, by wptyw wybranego rezonansu zaniknat. Efekt 


go, ktore wymagaja szczegolnic potgznych Strzgpow, jako ze 
Inkarny nie mogq zostac spetane przy pomocy tego rytuaiu. 
Przykladowe fetysze zostaly opisane na s. 204, zas Rangi 

duchow wymieniono na s. 279. 

/ 

Koszt: 1 punkt Esencji na kazdy z poziomow tworzo- 


dzialania rytuaiu moze zostac rowniez zniwelowany poprzez nego fetyszu 


dokonanie odpowiednich zmian w terytorium. 

Wyj^tkowy sukces: W krotkim czasie zebranych zc> 


Pula aktywacji: Harmonia 

Akcj a: Zlozona; wymaga 15 sukcesow + 10 sukcesow 


staje wiele sukcesow. Jesli uzbiera sig ich 55 lub wigcej, przez 24 na kazdy poziom tworzonego fetyszu; kazdy rzut odpowiada 


godziny po zakonczeniu rytuaiu wybrany modyfikator wzrasta 
do +2. Po tym czasie staje sig modytikatorem jednostkowym. 





0 


Rytual Stworzenia Fetyszu jest wvjatkowo skomplikowany 


jednej minucie. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Wszystkie zebrane sukcesy 
zostaje] utracone, przedmiot majycy sig stac fetyszem jest 


i misterny. Wystgpuje w tysiycach wariacji, zamierzony rezultat zniszczony, a duch uwolniony z uwigzi. 


jest jednak jeden - stworzenie przedmiot u nasyconego moca 
zamknigtego w nim ducha. Prawidlowo stworzony tetysz moze 
oferowac moce, jakich nie sa w stanie nasladowac zwyczajne 
przedmioty. Dzieje sig tak jednak wylacznie wtedy, gdy zawarty 
w nim duch zostanie odpowiednio uhonorowany. 

Stworzenie Fetyszu wymaga obecnosci ducha uspo- 
kojonego i choc od robing sklonnego do wspolpracy. Moze 
on zostac przywolany przy pomocy Przyzwania Szpona lub 
podobnego rytuaiu, moze zostac pojmany przez wilkolaki 
w zasadzce. Mozna go tez po prostu przekonac do uczest- 
nictwa w rytuale. Jesli duch jest jericem, musi bye pod 
wplywem rytuaiu Spgtania Ducha. 

Konkretny rodzaj ducha, ktory musi zostac zamknigty 
w danym fetyszu, okreslony jest w opisie tegoz przedmiotu 
( Fetysze , s. 204). 

Wrogo nastawiony duch po zamknigciu go w fetyszu naj- 
prawdopodobniej bgdzie powoli go niszczyl, wypaczajyc jego 
przeznaczenie i moce tak, by oddac swoj gniew spowodowany 
uwigzieniem. W wigkszosci przypadkow, jesli przedmiot taki 
zostanie zlamany, duch staje sig wolny. Po takich przejsciach 
wigkszosc duchow zrobi wszystko, byle tylko pozostac na 
wolnosci. Niektore jednak po odpowiednim uhonorowaniu 
zgadzajq sig na ponowne zamknigeie w fetyszu. 

Wykonanie rytuaiu: Przedmiot maj^cy stac sig 
fetyszem zostaje umieszczony w centrum rytualnego krggu. 

Jesli duch jest nastawiony wrogo, przyszly tetysz powinien sig 
znalezc wczesniej w krggu wykorzystanym do jego spgtania - 
jezeli bowiem zostanie tarn umieszczony dopiero teraz, rytual 
spgtania zostanie zerwany. Niewielka czgsc skladanego dm 
chowi holdu zostaje spalona w celu zlagodzenia jego niecheci. 
Rytualista wydaje troche Esencji na spetanie ducha i opisuje 
w Pierwszej Mowie przeznaczenie fetyszu oraz jego moce. Robi 
to obehodzye ducha i tetysz po coraz mniejszych okrggach. 

W trakeie rytuaiu duch rozpuszcza sig i w widoezny sposob 


Porazka: Nie zostaje] zebrane nowe sukcesy. 

Sukces: Zostaje zebrane sukcesy, a gdy jest ich wystan 
czajaco duzo, tetysz zostaje utworzony. 

Wyj^tkowy sukces: Nie ma dodatkowego efektu 
ponad znaczne] liezbg sukcesow. 

Sugerowane modyfikatory 


Modyf. 


+2 


+ 1 


Sytuacja 

Hold jest wyjqtkowo cenny dla danego ducha 

Duch jest przychylnie nastawiony 
do wilkotaka b^dz jego celow 


+i lub wigeej Wilkolak jest wyzszej Rangi niz duch' 1 ' 




+i 


+i 


Hold jest szczegolnie wartosciowy dla danego ducha 

Przedmiot, z ktorego tworzy sie fetysz, jest 
dobrej jakosci 

Totem watahy tworzyeego fetysz wilkolaka 
nalezy do tej samej rodziny co dany duch 


-i lub wigeej Wilkotak jest nizszej Rangi niz duch' 1 ' 


-2 


-i Przedmiot, z ktorego tworzy sie fetysz, jest 

marnej jakosci 

-2 Duch jest wrogo nastawiony do wilkolaka 

b^dz jego celow 

' : 'Honorowa Ranga wilkolaka ustalona na podstawie sumy 
jego Uznania (s. 272) porownywana jest z Rangy przyzwane- 
go ducha. Jesli Ranga wilkolaka jest wigksza, test Harmonii 
rytualisty zyskuje liezbg kosci rowny roznicy pomigdzy warto- 
sciami Rang. Gdy wilkolak 0 sumie Uznania 13 (odpowiadajycej 
Randze 3) przyzwie pomniejszego Szpona (Rangi 1), rzuty 
wykonywane przez Uratha zyskuje dwie kosci. Analogicznie, 
jesli jego Ranga bgdzie nizsza, oblozony zostanie modyfika- 
torem ujemnym 0 wartosci rownej roznicy Rang. 
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Po powstaniu Bariery Uratha utracili przyrodzony ich 
przodkowi zdolnosc swobodnego poruszania sig pomigdzy 
swiatami ciala i ducha. Teraz do przekroczenia granicy 


zostaje wciqgni ? ty do przedmiotu. Gdy rytual dobiegnie konca, P omi ? d zy swiatami wilkolaki pottzebufe obecnosci locus, 


duch bgdzie na stale przywiazany do przedmiotu. 

Jako wytyezny nalezy przyjyc, ze Ranga przywiyzywa- 
nego ducha musi bye zblizona do poziomu fetyszu. Pierw- 
szego poziomu fetysz mozna utworzyc za pomocy Szpona, 
podezas gdy fetysz poziomu trzeciego bgdzie wymagal 
Strzgpa. Wyjytkiem od tej reguly s y fetysze poziomu picyte- 


miejsca, w ktorym swiat duchow z przyezyn naturalnych 
znajduje sig blisko. Potgzne wilkolaki sa jednak w stanie 
zniesc to ograniczenie, przebijajyc sie przez Bariere 1 1 awe t 
z dala od locus. Ten rytual to jeden ze sposobow, by tego 
dokonac. Poprzez Rozdarcie Bariery wilkolak oslabia na 
chwilg sc i a ne pomigdzy swiatami, co pozwala jemu i jego 
wataze na wejsc do Cienia lub zeri wyjsc. 
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Rozdziai IX • Posfac 



Wykonanie rytuatu: Aby rozpocz^c wykonywanie tego jednak wydatku jednego punktu Sily Woli oraz udanego 
rytualu, rvtualista musi bye w formie Dalu. Wvmaga on bowiem testu Determinacji 4- Opanowania. 


wykorzystania pazurow silniejszyeh niz ludzkie paznokeie. 
Rvtualista musi drzec powietrze pazurami, wyznaczajqc w nim 
serie mistycznych symboli. W miarg post^powania rytualu, gdy 
wchodzi coraz gl^biej w Bariery, odczuwa pod pazurami narasta- 


Wyj^tkowy sukces: W krotkim czasie zebrana 
zostaje duza liezba sukcesow. Jesli uzbiera sig icb 25 lub 
wi^cej, przejscie otwiera sig jeszcze szybeiej, co dla duchow 
jest vvidocznt] oznakij przejscia pot^znej istoty. Wigkszosc 


m °pdr. U szczytu Rozdarcia Bariery ta staje si^ mi^kkc] blon^, duchow w pospiechu opuszcza dany teren, daj^c rytualiscie 


przez kton} przecisn^c si^ moze on i czlonkowie jego watahy. 

Pula aktywacji: Harmonia 

Akcja : Zlozona; wymaga 20 sukcesow; kazdy rzut 
)dpowiada jednej minucie. 

Wynik rzutu 


i jego wataze nieco miejsca i chwil^ wytehnienia. Poza tym 
szczegolem przejscie funkcjonuje tak, jak opisano to powyzej. 

Sugerowane modyfikatory 

Modyfikatory zwi^zane ze wzgl^dn^ grubosci^ Bariery 
(s. 250) maj^ zastosowanie wobec tego rytualu, nawet jesli 


Dramatyczna porazka: Wszystkie sukcesy zostaje utra- odprawiany jest on w swiecie duchow. 


cone, a Bariera odzyskuje silg. Zanim jednak oslabione miejsce 
sig zaleczy, moze si<^ przez nie przeslizn^c wrogo nastawiony duch. 

Porazka: Nie zostajej uzyskane jakiekolwiek sukcesy. 

Sukces: Osicjgnigto pewnq liczb^ sukcesow. Po 
zebraniu wymaganej ich sumy wilkotak otwiera tymezaso- 
we przejscie przez Bariery. Pozwala to jemu i jego wataze 
wejsc do swiata duchow bt]dz zen wyjsc. Przejscie pozostaje 
otwarte przez jedm] tur^, po uplywie ktorej samoezynnie 
sig zamyka. Pobliskie duchy rowniez mog^ zeeheiee z niego 


c 
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Wiedza o pochodzeniu tego rytualu zagin^la w prehi- 
storycznych czasach. Jednakze wedlug legend powstal on po 
smierci Ojca Wilka i powstaniu Bariery, jako desperacka proba 
powstrzymania oddalania sig od siebie swiatow ducha i ciala. 

Ten potgzny mistyezny rytual pozwala wilkolakom napeb 
nic przedmiot Esencjt] i stworzyc wokol niego locus, miejsce, 
w ktorym swiat duchow bliski jest materialnemu. Trudno 
rytual ten opanowac i nigdy nie wykonuje sig go bez potrzeby, 


skorzystac, choc wiekszosc tego nie czyni. Zauwazaia oznaki , ■ • i i •• i •• 

; t t t i 4 poniewaz konsekweneje jego odprawienia moga bye bardzo 

przechodzacej watahy Uratha i zazwyczaj nie chca bez- vt i • u - u i u . - ■ 

b f J J ‘ powazne. Nowy locus moze bye cennym zasobem lub stac si^ 

posrednio przeciwstawiac sie wilkolakom. Ludzie, warn- i _ i u - •/ i • • • • 

, v bram^, przez ktorq z Hisil przelejq si^ nowe zagrozenia. 

piry i inni pozbawieni Esencji mieszkancy swiata materii , . , , , . 

, . . i. , ,, . w . 1 ., Wykonanie tego rytualu wymaga znacznych liosci 

rowniez mog^ podjac probe przejscia. Wymaga to od mch r .. n , . . . 

bseneji. Przedmiot musi zostac m 3 nas^ezony, mm rytual 
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przekuje go w samoistne jej z rod Jo. Jako ze niewiele watah 
jest w stanie zaczerpnqc tak^ ilosc Esencji z wlasnych rezerw, 
a jeszcze mniej chciaJoby si^ tak znacznie oslabic, rytuat po- 
zwala na wykorzystanie amuletow. Przyzywane duchy rozniq 
si^ w zaleznosci od miejsca odprawiania rytuatu - rozwazny 
rytualista przyzwie duchy silne lokalnie, jednak nie takie, 
ktore moglyby rywalizowac z wilkolakami o nowy locus. 

Loci opisano w dodatku pierwszym (od s. 260). 

Wykonanie rytuatu: Rytualista musi wybrac odpowied- 
ni przedmiot jako soczewk^ rytualu. Najodpowiedniejszy b^dzie 
przedmiot, ktory moglby po jakims czasie samodzielnie stac si$ 
locus. Wataha usypuje wokol tego przedmiotu niewielki kurhan 
ze swych amuletow. Potem kazdy z wilkolakow uczestniczqcych 
w rytuale nacina sw^ dlon i pozwala krwi skapn^c na zgroma^ 
dzone amulety. Rytualista zanurza pazur w tej krwi i rysuje seri^ 
glifow, otaczaj^c nimi locus, by lepiej przekazywal Esencji . 

Sedno rytualu stanowi m^cz^ca i czasochlonna seria 
zaspiewow, taricow, skowytow, a nawet przygotowanej na 
szybko rytualnej walki. Dzialania te majq na celu zwi^kszenie 
przeptywu przez dany teren energii emocjonalnej. Rytuat ten 
jest w polowie improwizowany - rytualista zna podstawowe 
motywy, jakie muszq zostac oddane w dziataniach watahy, 
i przeprowadza grup^ przez ich wykonanie. Zwiericzeniem 
rytualu jest pot^zny skowyt przebijaj^cy si$ przez Barier^ do 
Cienia i spajajqcy ducha z cialem w nowy locus. 

Rytuat ten nie moze si^ powiesc na terenie obj^tym 
wplywem Pustkowi. 

Koszt: 10 punktow Esencji - 1 - 20 punktow Esencji na 
poziom tworzonego locus 

Pula aktywacji: Wytrzymalosc + Okultyzm; Harmonia 

Rytual ten jest wyjqtkowo trudny, wymaga bowiem wielu 
testow. Sam rytual wymaga zlozonego testu Harmonii - jesli 
zakonczy siy on powodzeniem, powstanie nowy locus. Niemniej 
jednak rytualista i kazdy z uczestnicz^cych w rytuale wilkolakow 
musi co godziny wykonywac test Wytrzymalosci + Okultyzmu. 

Z biegiem czasu rzuty te wykonuje si^ z kumulatywnym modyfi- 


katorem ujemnym -1 za kazde kolejne dwie godziny (me liczqc 
pierwszej). W ten sposob po drugiej i trzeciej godzinie rzuca si^ 
z modyfikatorem -1, po czwartej i pi 3 tej z -2 itd. Test ten nie 
podlega zasadom pracy zespolowej. Kazdy z wilkolakow stara si^ 
bowiem wytrzymac swoj^ cz^sc rytualu. Kazda porazka w tym 
tescie naktada dodatkowy modyfikator -2 na nastypny test 
Wytrzymalosci + Okultyzmu wykonywany dla tej postaci. Dra- 
matyczna porazka oznacza omdlenie z wyczerpania. Jesli omdleje 
Uratha prowadzqcy rytual, ten automatycznie siy nie powiedzie. 


Jednakze kazdy ze wspoluczestnikow rytualu, ktory z powo' 
dzeniem go wesprze, wygeneruje dodatkowy Esencji pozytkowan^ 
na potrzeby utworzenia locus. Kazdy wilkolak oprocz rytualisty, 
ktory wciqz uczestniczy w rytuale, dodaje co godziny jeden punkt 
Esencji do puli zasilaj^cej rytual. Esencji tej nie mozna wyko- 


rzystac w inny sposob. Dodatkowo kazdy z uczestnikow, takze 
rytualista, moze wydawac wlasn^ Esencji w celu zasilenia rytualu. 
Maksymalnie mogc] bye to trzy punkty podezas upuszczania krwi 
i jeden dodatkowy punkt Esencji za kazdq godziny uczestnictwa. 


Akcja: Zlozona; wymaga 20 sukcesow + 5 sukcesow na kaz- 
dy poziom tworzonego locus; kazdy rzut odpowiada jednej godzinie. 

Wynik rzutu 


Dramatyczna porazka: Rytual zostal przerwany, a rytu- 
alista musi rozpocz^c go od nowa. Wszystkie punkty Esencji wyda^ 
ne podezas upuszczania krwi, oraz w kolejnych godzinach trwania 
rytualu poprzedzajqcych dramatyeznq porazk^, zostaj^ utracone. 

Porazka: Nie osi^gni^to zadnych sukcesow, jednakze 
uczestnicy wei^z mogg wydawac Esencji na potrzeby rytualu. 

Sukces: Udalo si^ zebrac sukcesy. Gdy b^dzie ich 25, 
przedmiot staje si^ locus pierwszego poziomu. Rytualista moze 
podjqc decyzj^ o kontynuowaniu rytualu - kazde kolejne pi^c 
sukcesow i 20 punktow Esencji zwi^kszy moc locus o jeden 
poziom, zakladajtjc, ze do tej pory rytualista nie omdleje z wy~ 
czerpania. 

Korzysci plyn^ce z locus opisane S 3 na s. 260. 

Wyj^tkowy sukces: Nie ma dodatkowych korzysci 
poza uzyskaniem znaeznej liezby sukcesow w krotkim czasie. 
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Wilkotaki Sc| w stanie podolac tym samym zadaniom, co 
ludiie. Mog$ myslec, rozwazac, korzystac z broni oraz techni- 
ki, a takze przechowywac wiedz^, historic oraz kultywowac 
rradycje. Niedostrzegane przez ludzkosc wyksztalcily barwne 
i zlozone spoleczeristwo plemienne. Potrafi^ odczuwac wi^zi 
rodzinne i spofeczne tak samo jak inni. Watahy zaktadane 
przez wilkotaki spajajq nie tylko wzajemne uczucia ich czlon- 
kow, lecz takze duchowa wit^z totemn. Lud stracil wiele z za- 
pewnianych przez duchy przywilejow i jest skfocony z calymi 
plemionami swych pobratymcow, dysponuje jednak atutami, 
o ktorych inni mogq tylko pomarzyc. 

Stare, powtarzane przy ogniskach legendy ustqpily w kori- 
cu miejsca obrazowi wilkolakow ze srebrnego ekranu, jednak 
oba te zrodla podajq zblizone dane. Wilkotaki s$ potworami, 
ludzmi zmieniajqcymi si$ w wilki i zerujqcymi na ludzkosci. S3 
w stanie zniesc niemal kazdy rodzaj rany - niektore podania 
twierdzq, jakoby wilkotaki nie mogly skonac, nawet jesliby 
tego pragn^ty. Choc legendy te S3, oczywiscie, skazone ludzk^ 
inter pretacjq, w tych ogniskowych opowiesciach zachowato si$ 
zaskakuj^co duzo prawdy. Wilkotaki S3, przede wszystkim, isto- 
tami zmiennoksztattnymi, ktore mog3 doznac przed smierciq 
niesamowitej ilosci obrazen. 

Ludzie postrzegajq wilkotaki jako zdziczate bestie z legend, 
jednakze w istocie rzadko majq okazj^ si$ z nimi zetknqc. Jesli 
jednak tak si^ stanie, doswiadczenie to przestania zazwyczaj 
Delirium, szalenstwo ogarniaj^ce ludzi w kontakcie z wilko- 
takami. Moze si$ to wydawac okrucienstwem, jednakze, jak 
wyjasni to kazdy wilkotak, lepsze to niz prawdopodobna alter- 
natywa. Przysi^ga Ksi^zyca wymaga, by wilkotaki ukrywaty 
si^ przed ludzkt| trzodq, a duchy zdaj3 si^ zgadzac z tq decyzj^. 
Cztowiek, ktory nie ulegnie wplywowi Delirium, zapewne 
zostanie zamordowany. To rowniez zgodne jest z moralnosci^ 
Uratha. Zarowno Delirium, jak i Harmonia omawiane sq 
w dalszej cz^sci niniejszego rozdzialu. 

Na koniec nalezy si$ przyjrzec spotecznym aspektom 
zycia w gronie Uratha. Niniejszy rozdzial zawiera szczegotowe 
omowienie sposobow odnajdywania przez wilkotaki totemow 
watah oraz opis dokonywanej przez graczy budowy ducha, kto- 
ry ma sit; stac takim totemem. Przyjrzymy si$ rowniez drogom 
awansu w wilkotaczej hierarchii i jego konsekwencji zarowno 
dla Narracji, jak i dla mechaniki gry. 


Wilkotaki zdolne sq do zniesienia i przetrwania olbrzy- 
miej ilosci obrazen. Ich ciata odbudowujq si^ bardzo szybko 
- nawet gt^bokie rany i ztamane kosci zaleczajq si^ bez sladu 
w ciqgu kilku minut. Choc wilkotaki mozna zabic konwen- 
cjonalnymi sposobami, znacznie bardziej prawdopodobne 
jest, ze napastnik ujrzy, jak Uratha omdlewa i przybiera 
ludzk^ postac, by po chwili nieprzyjemnie go zaskoczyc po- 


nownym wpadni^ciem w furi$. Srebro to jedyne niezawodne 
narz^dzie zabijania wilkolakow. 

• Regeneracja, podobnie jak leczenie, odbywa si^ w ta- 
beli Zdrowia od prawej do lewej. Najpierw regenerowane S3 
obrazenia lekkie, nast^pnie obrazenia powazne. 

• Regeneracja odbywa si^ zawsze na poczqtku dziatan 
postaci w danej turze. 

• Wszystkie wilkotaki regene ruj 3 jeden poziom obrazen 
lekkich na turq . Leczenie to odbywa si^ niezaleznie od tego, 
czy wilkotak odpoczywa. Regeneruje obrazenia lekkie w tym 
tempie nawet w ferworze walki, w ramach automatycznej 
akcji odruchowej. 

• Wilkotak moze poswi^cic punkt Esencji, by zrege- 
nerowac jeden poziom obrazen powaznych w ramach akcji 
odruchowej. Jesli Pierwotne Instynkty postaci pozwalajq na 
wydawanie wi^kszej ilosci Esencji na turg ( Pierwotne In - 
stynkty , s. 75 ), zregenerowany zostanie jeden poziom obrazen 
powaznych na kazdy wydany punkt Esencji. Gracz moze 
wydawac Esencji i leczyc obrazenia powazne nawet wtedy, 
gdy jego postac jest nieprzytomna i wykrwawia si^ na smierc. 
Leczenie obrazen powaznych przy pomocy Esencji zast^puje 
automatyczny proces leczenia obrazen lekkich. Oznacza to, 
ze w tej samej turze nie zostan^ wyleczone zarowno obraze- 
nia lekkie, jak i powazne. 

Bez wydatku Esencji wilkotaki leczq obrazenia powazne 
w takim tempie, w jakim ludzie leczq rany lekkie - jeden 
poziom obrazen na kazde 15 minut. 

Regeneracja obrazen powaznych, czy to przy pomocy 
czy tez bez niej, moze nieco zachwiac zasad^ leczenia 
„od prawej do lewej”. Wilkotak moze miec kilka obrazen 
lekkich po prawej stronie swej tabeli Zdrowia, jednak gdy 
regenerowane jest obrazenie powazne, przed obrazeniami 
lekkimi oczyszczane jest pole po lewej. Gdy postac odniosta 
wiele obrazen powaznych, po wydaniu punktu Esencji naj- 
pierw leczone jest to, ktore zaznaczono na prawym skraju. 

Powiedzmy, ze karta postaci wyglqda tak: 
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W normalnych okolicznosciach postac uleczylaby znajduj^- 
ce si^ po prawej dwa obrazenia lekkie w ciqgu pierwszych dwoch 
tur. Po pierwszej turze jej tabela Zdrowia wyglqdataby tak: 











••OOOOOOOOO 

□□□□□□□□□□□a 


Po drugiej zas tak: 
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Zamiast jednak czekac dwie tury, gracz wydaje punkt 
Evened, c\ zregenerowac jedno z obrazen powaznych. W tej 
rurze me zostaja wyleezone zadne obrazenia lekkie, zregene^ 
rowane natonnast zostaje potozone na prawym skraju obraze- 
.lie powazne. Karta postaci zmienia sig wige z postaci takiej: 
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na takq: 









wmw 



ooooooooo 

□□□□□□□□□□□□a 


Skrajne prawe obrazenie powazne, znajdujgce si? na srod- 

ku tabeli Zdrowia, zostaje zregenerowane, a wszystkie znaez- 

niki obrazen poiozone w prawo od niego zostajtj przesuni?te 

w lewo, jak gdyby ..wyrownujqc szyk”. Na karcie me zostajq 
pozostawione zadne puste miejsca. 

W tej chwili gracz rnoze pozwolic postaci na normalne 
wyleczenie ran lekkich w tempie jednego poziomu na tare albo tez 
wydac kolejny punkt Esencji, leezge drugie obrazenie powazne. Wy- 
branie drugiej opeji zaowocuje nast?pujt } o } postaci^ tabeli Zdrowia: 


mach. Nowe poziomy dodawane sq na prawym krancu tabeli 
Zdrowia. Jesli w ich znacznikach znajdg si? obrazenia, w ra- 
zie przyj?cia forrny dajgcej rnniej poziomow Zdrowia postac 
ryzykuje utrat? przytomnosci lub nawet srnierc (informaeje 
o Zdrowiu i zmianach form znajdujt} si? w podrozdziale 
Z miennoksztaltnosc) . Aby tego unikngc, wilkoiak zazwyczaj 
stara si? zregenerowac obrazenia w dodatkowych znaczni- 
kach Zdrowia, nim przyjmie mniej zywotng form?. Czasami 
jednak, zwlaszcza w przypadku formy Gauru, postaci nie jest 
dany wybor miejsca i czasu przyj?cia nowej formy. Za'sady 

mowi^ce o tym, jak dlugo mozna utrzymywac form? Gauru, 
znajdujg sig na s. 171. 






1 .ara.ki. Mogg jednak pasc otiara chorob o pochodzeniu 

nadnaturalnym. 

/ 

• Wilkoiak dysponujgcy Atutem Przyspieszonego 
Zdrowienia (Swiat Mroku: Podrgcznik Podstawo 

WY- s - ^ ecz Y obrazenia powazne w tempie jednego na 
osiem minut i jedno obrazenie krytyezne na cztery dni. 
Zdolnosc regeneraeji obrazen lekkich oraz leczenia obrazen 
powaznych za pomoeg Esencji pozostaje bez zmian. 
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Jesli poziom Pierwotnych Instynktow postaci jest na tyle 
wysoki, by mogia wydawac wi?cej niz jeden punkt Esencji 
w turze, gracz moze wydac jednoczesnie dwa takie punkty 
w celu zregenerowania obu obrazen powaznych w jednej 
turze. Jego tabela Zdrowia zmieni si? wi?c z postaci takiej: 
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w takq: 
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• Wilkolaki nie regenerujg obrazen krytycznych. Mm 

szg wyleezye je w sposob naturalny (w tym samym tempie 

co ludzie) albo skorzystac ze sposobow nadprzyrodzonych, 
takich jak Rytual Leczenia. 

Regeneiacja zachodzi niezaleznie do formy przyjgtej 

pmez wilkolaka. Forma Hishu leezy sig rownie latwo, co 

Gauru. Dzieje sig tak, poniewaz wilkolaki nie sg w stanie 

kontynuowac swego ludzkiego zycia sprzed Przemiany 

jakby nigdy nic. Zbyt latwo o wypadek i nagle uleczenie 

Przy swiadkach, co mogloby pociggngc za sobg wyjawienie 
tajemnicy o istnieniu Ludu. 

• Wilkolaki, ktore nie przeszly jeszcze Pierwszej Prze' 
miany, leczg obrazenia tak jak ludzie. 

• Jesli wilkoiak straci przytomnosc lub zostanie zabity, 
natychmiast wraca do postaci Hishu. 

• Niektore z form zapewniajq postaci dodatkowe pozk> 
my Wytrzymalosci i/lub Rozmiaru. Oznacza to zwigkszenie 
liczby poziomow Zdrowia podezas przebywania w tych fon 


Legendy gloszE}, ze gdy Luna uslyszala o snnerci Ojca 
Wilka, wpadla w furi? i przekl?la za ten czyn kazde ze 
swych wilczych dzieci. Srebro, dla Luny - najswi?tszy metal, 
zacz?lo parzyc jej wilkolaczych potomkow przy najmniej- 
szym chocby dotkni?ciu. Pozniej Dzieci Luny przyniosly 
Uratha wiesci o udzielonym im czesciowvm przebaczeniu, 
lecz wielkiej klgtwy nie sposob bylo calkowicie odwrocic. 

Bron wykonana ze srebra, taka jak kule, zadaje wilko- 

lakom obrazenia krytyezne zamiast lekkich lub powaznych. 

Jesli przeciwnik postrzeli wilkolaka srebrna kulq i zada mu 

trzy obrazenia, b?dg to obrazenia krytyezne, a nie powazne. 

Dla uzyskania takiego efektu, nalezy uzyc srebra w czystej 

postaci. Stopy, elementy posrebrzane i zwiqzki, takie jak 

azotan srebra, sprawig wilkolakom bol, nie spowodujq 

jednak zwi?kszonych obrazen. Poniewaz srebrna bron nie 

ma innego przeznaczenia niz zabijanie innvc.h wilkolakow, 

uzycie jej w walce jest grzechem przeciw Harmonii. Samo 

noszenie jej traktowane jest jako grzech nizszej rangi (Har- 
monia, s. 180). 

Srebro nie jest jednak najlepszym metalem do wyrobu 
kul i broni. Kazda bron o zawartosci srebra wystarczajqcej 
do zadawania wilkolakom obrazen krytycznych ma wspol- 
czynnik obrazen zmniejszony o jeden. Z tego tez powodu 
srebrna kula wystrzelona z ci?zkiego rewolweru doda dwie 
kosci do puli ataku zamiast zwyczajowych trzech. 

Sam kontakt nie wystareza, by srebro zadawalo obra- 
zenia. Mowi si?, ze niegdys sarn dotyk srebra mogl zranic 
Uratha, jednak po interweneji Luny i darze patronatow klq- 
twa ta zelzala. Plotka glosi jednak, ze Nieskalane Plemiona, 
ktore me poprosily Luny o wybaezenie, przekonane, ze go nie 
potrzebujg, me odezuly zlagodzenia efektu klqtwy. Niektorzy 
z Brzemiennych Ksi?fycow t « ierdza. jakoby Nieskalanych 

wciqz parzyl sam dotyk srebra, nawet jesli nie ma ono formy 

/ 



Srebro 
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brom. Choc nie wiadomo, czy re pogloski sg prawdziwe, vvy 


w Hishu Obrong 2. Gdy przejdzie w Urshul, jej Zrycznosc 


daje siy dziwne, ze Nieskalani nigdy nie korzystajg ze srebrnej wzrosnie do 4. Co za tym idzie, jej Obrona przyjmie wartosc 


broni podczas polowan na Odrzuconych. 

Nalezy pamiytac, ze otrzymanie obrazen krytycznych, 

czv no od srebra, czy tez innego rodzaju ataku, grozi wil- 

✓ 

kolakowi napadem Szalu Smierci. Reguly dotyczgce Szaiu 
Smierci znajdujg siy na s. 173. 
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Czynnikiem wyrozniajgcym Uratha jest ich zdolnosc 
do zmiany form. Wszystkie wilkolaki potrafig przyjmowac 
piyc odmiennych form - kazda o innych atntach i modyfi- 
katorach do cech postaci. 

Aby zmienic ksztalt, Uratha musi skorzystac z nadprzy- 
rodzonej mocy, ktorg przesycone jest jego cialo, czynigc je 


3, jako ze jej Czujnosc jest nizsza od aktualnej Zrycznosci. 

Ze wzglydu na wzrost Wytrzymalosci i Rozmiaru niekto 
re for my dajg postaci na czas przebywania w danym ksztalcie 
dodatkowe poziomy Zdrowia. Poziomy te aplikowane sg na 
prawym skraju tabeli Zdrowia. Obrazenia w nich zaznaczone 
przesnwane sa na tabely, gdy przyjyta zostanie forma o mniej 
szej ilosci Zdrowia. Oznacza to, ze owe „dodatkowe” obraze- 
nia .spychajg mniej powazne rany w tabeli w prawo. Jesli zas 
tabela wypelniona jest obrazeniami, „awansujg” obecne juz 
na niej znaczniki naj mniej powaznych ran. Wiycej szczego- 
low w podrozdziale Tymczasowc poziomy Zdrowia (Swiat 
Mroku: Podr^cznik Podstawowy, s. 172). 

Jesli postac dysponuje Atutami Sty low Walki, moze 


zmiennym niczym rt ? c, wymuszajqc na mi ? sniach i sci ? gnach : nich korz Y stad wylqcznie w formach Hishu oraz Dalu. 


pazc}dan^ for my. Choc wiykszosc wilkotakow uznaje piyc 
posiadanych przez Uratha form za calkowicie wystarczajgce, 
niektore rozwazaja mozliwosc przyjmowania innych. Mogg 


Pozostale formy sq zbyt odmienne od ludzkiej anatomii, by 
umiejytnosci postaci na cokolwiek siy jej przydaly, a szcze- 
golnie trudno jest skupic siy na wymagajycej dyscypliny 


pochodzic z kazdego z plemion - zazwyczaj zajnuijq siy rozmo- bZtuce b r dy ogainia nas Szal. 


wami z Dziecmi Limy, starajqc siy osiggngc prawdzivnj dowob 
nose zmiany ksztaltow, jaka ma bye udzialem Matki Luny. 

Mechanika: Zmiana ksztaltow wymaga udanego 
wykonania w ramach akcji natychmiastowej testu Wytrzy- 
malosci + Przetrwania + Pierwotnych Instynktow (z wy- 
korzystaniem podstawowej wartosci Wytrzymalosci - takiej, 


Gdy wilkotak straci przytomnosc lub zostanie zabity, 
natychmiast wraca do formy Hishu. 


C/izC'.ULp 


Wilkolaka w tej formie nie da siy odroznic od normal- 
nego czlowieka na podstawie zwyczajnej obserwaeji. Nawet 
nadprzyrodzone me tody wykrycia obcigzone si] modyfika- 


jaki] postac ma w formie Hishu). Powodzenie pozwala Uratha torem -2. Palce tej samej dlugosci lub zrosniyte brwi jako 


przybrac downing z wybranych form, a wyjgtkowy sukces 
Jaje mozliwosc przemienienia siy w ramach akcji odruchowej 


i wykonania jednej akcji jeszcze w tej samej turze. Zamiast 
wykonywac test, graez moze wydac punkt Esencji, dziyki 
czemu postac zmieni formy w ramach akcji odruchowej i bez 

koniecznosci wykonywania rzutu. Uratha mogq rowniez zmie- Mo W y Jednak ich usta nie sq w stake wyraznie artyku 
mac postac bez testow i wydatku Esencji, gdy Ksi^zyc znajduje fowad bardziej s komplikowanych warkni^c i fonetyzacji, 


dowbd wilkolactwa to tylko legendy. Niektore wilkolaki 
przejawiaja takie cechy, jednakze nie czysciej niz normalni 
ludzie. Uratha w tej formie nie wywolujg Delirium. 

Wilkolaki w postaci Hishu sa zazwyczaj szczupte i wy- 
glgdajg zdrowo. Mogg poslugiwac siy prostg formg Pierwszej 


siy w fazie ich patronatu. Powrot do Hishu rowniez zawsze jest 
akcjg odruchowg i nie wymaga testu ani wydatku Esencji. Jest 
to forma, z ktorg wilkolaki sg najbardziej oswojone. 

Modyfikatory cech wymienione dla poszczegolnych 
form zawsze naliczane sg na podstawie bazowych wartosci 
cech formy Hishu. Postac bydgea w Gauru i zmieniajgca siy 
w Urshul nie otrzymuje premii z obydwu tych form. Mody- 
fikatory Urshul naliczane sg wobec wartosci cech Hishu. 
Minimum, do ktorego cechy mogg spasc, to 1 - cechy postaci 
nie mogg osiggngc wartosci zerowych na skutek zmiany 
ksztaltow. Wartosc cech pobocznych, takich jak Szybkosc, 
wyliczana na podstawie sum innych cech, rowniez wzrasta 
wraz ze zmiang form. Podany modyfikator Szybkosci ma za- 
stosowanie wobec wartosci Szybkosci, jakg postac ma w Hi- 
shu. Wszelkie premie do Sily i/lnb Zrycznosci postaci zostaly 
juz wziyte pod uwagy. W ten sposob modyfikator Szybkosci 
+7, jakim charakteryzuje siy Urshul, bierze juz pod uwagy 
wzrost Sily o +2 oraz Zrycznosci o +1, dodatkowo uwzglyd- 
niajgc inne premie zwigzane z budowg ciala danej formy. 

Obrona jest zawsze nizszg z wartosci Zrycznosci oraz 
Czujnosci, przy czym porownuje siy Zrycznosc w aktualnej 


formie. Postac ze Zrycznoscig 2 i Czujnoscig 3 dysponuje 


totez ich wymowa nie jest doskonala. Uratha w Hishu moze 
probowac kogos ugryze, tak samo jak kazdy inny czlowiek, 
musi jednak najpierw ty osoby zlapac, wykonujgc udane 
pochwycenie (Pochwycenie, Swiat Mroku: Podrycznik 

Podstawowy, s. 157). 

Cechy: Brak modyfikatorow 
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Jest to forma silniejsza i odporniejsza od Hishu, ale na 
tyle mala, by ledwie uchodzic za czlowieka. Dalu wybierane 
jest przez wilkolaki do bojek z normalnymi ludzmi lub zabaw 
ze szczeniytami. W Dalu wilkolak rosnie o 10-15 centyme- 
trow i uzyskuje 10-25 kilogramow masy miysniowej. Owlo- 
sienie jego ciala staje siy gystsze, pojawia siy takze na twarzy 
(nawet u kobiet). Rysy twarzy wyostrzajg siy i przyjmujg 
bardziej wilcze ksztalty, sam wilkolak zas zaezyna przejawiac 
subtelne zachowania, podobne wilezym. Moze pokazywac 
zyby, okazujgc gniew lub agresjy, lub dyszec lekko, gdy jest 
podniecony. Paznokcie wydluzajg siy, tak samo jak kly, choc 
zadne z nich nie osiggajg dlugosci pozwalajgcej wilkolakowi 
na zadawanie jakichkolwiek dodatkowych obrazen. Przy 
kiepskim oswietleniu wilkotak wyglgda po prostu jak wielki 
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Szatu. Wilkolak przyjmujgcy for my Gauru zyskuje od 60 do 
100 centymetrow wzrostu (niewiele wilkolakow przekracza 
w tej formie trzy metry) oraz od 90 do 140 kilogramow masy 
miysniowej. Jego cialo pokryte jest sierscig o tym samym 
umaszczeniu jak w formie Urhan, a jego glowa jest glowg po- 
twornego wilka. Mimo to Gauru pozostaje for mg zdolng do 
poruszania siy na dwoch nogach i zachowuje przeciwstawne 
kciuki. Ramiona vvilkolaka wydluzajg siy, a jego dlonie wieiV 
czg straszliwe pazury. Uratha w Gauru jest w stanie jednym 
ugryzieniem swych potyznych szczyk pozbawic czlowieka 
ryki. Choc postac ta nie jest tak wyczulona jak Urhan, ko- 
rzysta ze wzmocnionych zmyslow wychu oraz sluchu. Gracze, 
ktorych postac przybierze ty formy, uzyskujg trzy kosci do 
wszystkich testow percepcyjnych. Wilkolak bydzie rowniez 
w stanie tropic za pomocg wychu (s. 178). 

Forma Gauru nie bez przyczyny bywa nazywana „bojowg’ 
Przybrawszy ty postac, wilkolak ulega Szalowi - bliskiemu furii 
stanowi umyslu, ktory jest dlari zarowno wsparciem, jak i ogra- 
niczeniem. Uzyskuje nie tylko niesamowitg Sily i Wytrzy- 
malosc wynikajgce z czystej potygi samej formy. Takze umysl 
i dusza Uratha zostajg przepelnione furig, dziyki ktorej jego 
sila dodatkowo wzrasta. W glownej mierze jest to niszczycieb 
ska zdolnosc pozwalajgca wilkolakom dziesigtkowac wrogow. 
Niewiele istot jest w stanie przeciwstawic siy rozszalalemu 
wilkolakowi w formie Gauru i przetrwac takg konfrontacjy. 
Niemniej jednak ta forma i taki stan umyslu majg swojg ceny. 

Pazury i kly Gauru zadajg obrazenia powazne, o ile 
wilkolak nie korzysta z Daru Rozpruwania (s. 125). Wilkolak 
w tej formie jest w stanie ugryzc przeciwnika bez koniecznosci 
uprzedniego pochwycenia go. Atak wykonany pazurami uzy- 
skuje jedng dodatkowg kosc w swej puli, a ugryzienie - dwie. 

Postac wywoluje u obserwato- 

nie jest na potrzeby tego efektu 

ignoruje kary wynikajgce z ran az do 
chwili, gdy zostanie zaznaczony ostatni 


czlowiek o ostrych rysach, jednakze w lepszych warunkach 
obserwator jest w stanie dostrzec w jego spojrzeniu bestiy. 
Forma Dalu wywoluje Delirium, choc tylko w ograniczonym 
stopniu. By okreslic efekty jego dzialania (s. 175), ludzie trak- 
towani sg tak, jak gdyby ich Sila Woli byla wyzsza o cztery 
poziomy (maksimum to 10 poziomow). 

W Dalu wyostrzajg siy rowniez zmysly. Choc nie sg 
nawet odrobiny tak wyczulone jak w Urhan, Uratha w Dalu 
jest w stanie tropic osoby po zapachu jej wody kolonskiej 
lub rozpoznac konkretny samochod po dzwiyku jego silnika. 
W ramach zasad gry oznacza to modyfikator +2 do wszyst- 
kich testow percepcyjnych. Postac zdolna jest rowniez do 
tropienia za pomocg wychu (s. 178). Wilkolak w Dalu moze 
podjgc proby ugryzienia, tak jak zwykly czlowiek, musi j e d - 
nak najpierw wykonac udane pochwycenie swego celu. 

W tej formie Uratha jest w stanie postugiwac siy jyzykami 
ludzi, aczkolwiek nie bezhlydnie. W jego wymowie pojawia siy 
niskie warczenie, ktore znieksztalca slowa. Niemniej jednak 
dziyki temu wilkotak jest w stanie lepiej postugiwac siy Pierwszg 
Mowg, jako ze nieludzkie warkniycia i artykulacje stanowigce 
czysc tego jyzyka sg dla niego latwiejsze do wykonania. Uratha 
nie przyjmujg tej formy w celach dyplomatycznych ani kon- 
wersacyjnych. Jej zadaniem jest zwiykszenie sily wilkolaka bez 
natychmiastowego wywotywania Delirium u osob postronnych. 

Cechy: Sila +1, Wytrzymalosc +1, Manipulacja -1, Roz^ 
miar +1, Zdrowie +2, Szybkosc +1; +2 do testow percepcyjnych 

Q-WAW 

Koszmarng potygy i dzikosc formy Gauru trudno pogo- 
dzic z opowiesciami o pochodzeniu Odrzuconych. Romam 
tyczne legendy o Ojcu Wilku i Matce Lunie wydajg siy odle- 
gle i niepewne w ostrym swietle rzucanym przez plomienie 
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nia przvtomnosci po :a:naczeniu rany lekkiej w skrajnie prawym wielu powodow, by to czynic. Nie jest w stanie korzystac ze skom- 


znaczniku Zdrowia. Wilkolak zachowuje przytomnosc automa- 


plikowanych narzpdzi, takich jak bron palna, luki, komputery, 


tvcznie, tracac ja dopiero, gdy w znaczniku tym znajdzie sip rana samochody - niczego, co jest urzqdzeniem mechanicznym bqdz 


powazna bad: krytyczna, a wilkolak kona lub jest martwy. 


posiada ruchome czpsci. Nie moze tego robic nawet, jesli udany 


Podczas dzialania Szalu Sila Woli moze bye normalnie test Determinacji + Opanowania pozwoli mu na wykonanie ak- 


wvdawana w celu uzyskania modyfikatorow do pul kosci 


cji niebpdqcej atakiem. Bron miazdzqca, taka jak ulamany trzon 


ora: do cech Odpornosci, takich jak: Determinacja, Opa- ulieznej latarni albo cisnipty smietnik, jest najbardziej skompli- 


nowanie, Wytrzymalosc oraz Obrona. 

W kazdej turze przebywania w Gauru wilkolak musi 
atakowac jakis cel (o ile tylko w jego zasipgu znajdujq sip 
wrogowie) albo sppdzic turp na przemieszczaniu sip w kierunku 
najblizszego widoeznego wroga. Zamiast atakowac, moze zde- 
cydowac sip na rzucenie przedmiotem w kierunku wroga, o ile 
tylko jest w stanie tym rzutem go dosipgnqc. Jesli nie widac 
wrogow, lecz wilkolak mimo to walczy (np. w trakeie potyezki 
z magiem uderzajqcym zza oslony czaru niewidzialnosci, Uratha 
musi wyladowywac na czyms sw:| frustraejp) - na zaparkowa- 
nym nieopodal samochodzie, pokonanym wrogu, czymkolwiek, 
co bpdzie pod rpkq. Wilkolaki w Gauru sq w stanie odrozniac 
przyjaciol od wrogow, a niegroznych juz przeciwnikow od ta- 
kich, ktorzy jeszcze stanowic mogq zagrozenie. Mogq zdecydo- 
wac, ktorego wroga zaatakujq, jesli majq wielu do wyboru. 


kowanym narzpdziem, jakiego w tym stanie umyslu jest zdolny 

uzye. Co, bye moze, najgorsze, testy przeciwstawiania sip Szalowi 
✓ 

Smierci wilkolak w tej formie wykonuje z modyfikatorem -2. 

Uratha nie jest w stanie funkcjonowac w tej formie bez 
konca. Cipzar Szalu jest na to zbyt wielki. Wilkolak moze 
wytrwac w Gauru przez tyle tur, ile wynosi jego Wytrzymalosc 
(wartosc z formy Hishu) + Pierwotne Instynkty. Po tym czasie 
nie jest w stanie dluzej utrzymywac Gauru, a graez musi wy- 
konac test zmiany ksztaltow (Wytrzymalosc + Przetrwanie + 
Pierwotne Instynkty) lub wydac punkt Esencji, by zmienic formp 
na inne], przez siebie wybran^. Jesli test zakonezy sip niepowo- 
dzeniem bgdz graez zdecyduje sip nie wykonywac rzutu ani nie 
wydawac Esencji, postac automatyeznie wraca do formy Hishu. 
Moze to bye dla niej niebezpieczne, zwazywszy na nagk] stratp 
dodatkowych poziomow Zdrowia. Wilkolak moze rowniez opm 


Jesli wilkolak sprobuje podjgc innego rodzaju akcjp, poza ^cic Gauru przed czasem, zmieniaj^c ksztalt wedlug normalnych 


atakowaniem bgdz przemieszczaniem sip w kierunku widoez- 
nego wroga (np. przeczytac naglowek gazety, wypowiedziec 
do kogos kilka slow lub ocalic dziecko przed nadjezdzaj^cym 
samochodem) - musi wykonac udany test Determinacji + 
Opanowania. Powodzenie w tym tescie oznaeza, ze wilkolak 


zasad, o ile tylko postac nie jest pod wptywem Szalu Smierci. 

Bliskosc Luny daje wilkolakowi dodatkow^ silp. Gdy 
ksipzyc jest w fazie patronatu Uratha, blogoslawienstwo 
Luny jest najsilniejsze. Graez dodaje wartosc nadrzpdnej dla 
swego patronatu cechy Uznania do limitu wyzej opisanego 


zachowuje panowanie nad sobc] i moze dzialac wedlug wlasnej limitu tur. Na przyklad, podczas pelni Rahu jest w stanie 


woli przez jednq turp. Porazka jednak oznaeza wpadnipcie 
w Szal Smierci (s. 173). Zasada ta stosuje sip takze do wyko- 
rzystania Darow oraz fetyszy. Nie mozna sip nimi posluzyc 
bez udanego testu Determinacji -f Opanowania. Wvjgtek od 
tej zasady stanowig jednak Dary oraz fetysze wymagaj^ce do 
aktywacji jedynie akcji odruchowej i bezposrednio wzmac- 
niajqce zdolnosci ofensywne postaci. Wilkolak pod wplywem 
Szalu moze uzyc Chwytu Smierci, jako ze mozna go wykonac 
odruchowo i wspomaga on zdolnosc ataku. Nie moglby jednak 
wykorzystac Przenikliwosci (ktora ma charakter obronny) ani 


przebywac w Gauru przez liezbp tur rownq sumie Wytrzy- 
malosci + Pierwotnych Instynktow + Czystosci. 

Gdy postac wyjdzie z Gauru, nie moze juz w danej 
scenie dobrowolnie przyjqc tej formy. Jesli wpadnie jednak 
w Szal Smierci w dalszej czpsci sceny, przyjmuje Gauru au- 
tomatyeznie, by dac upust swemu berserkerskiemu szalowi. 

Cechy: Wplyw Szalu, Sila +3, Zrpcznosc +1, Wytrzyma- 
losc +2, Rozmiar +2, Zdrowie +4, Inicjatywa +1, Szybkosc 
+4, Pancerz 1/1; zadaje obrazenia powazne (+1 do atakow 
pazurami i +2 do ugryzien); +3 do testow percepcyjnych; 


tez Pioruna, ktory do aktywacji wymaga akcji natychmiastowej. ignoruje modyfikatory wynikajqce z ran i nie wykonuje testow 


Dzialajqc w formie Gauru, wilkolak nie moze podejmowac 


zachowania przytomnosci; -2 do odpierania Szalu Smierci; 


dzialan Umyslowych ani Spolecznych, z wyjqtkiem Darow. Moze porazka w wipkszosci testow cech Umyslowych i Spolecznych. 


warknac ostrzegawczo (wykonuj^c test Determinacji + Opano 
wania), otworzyc drzwi albo wykonywac proste czynnosci, ktore 
nie wymagaj '4 testu Umiejptnosci ani Atrybutu, a przy tym wic]zg 
sip z atakowaniem wroga lub zblizaniem sip don. Skomplikowane 
dzialania jednak nie wchodzg w grp. Efektywny poziom odpowied- 
nich Atrybutow i Umiejptnosci wilkolaka wynosi zero, dlatego tez 
wszystkie tego rodzaju testy kohezq sip automatyeznym niepowo- 
dzeniem. Jedynym wyjqtkiem sa testy Determinacji, Opanowania 
oraz Zastraszania, ktore nie podlegajg takim modyfikaejom. 

Ludzka mowa przychodzi Gauru z trudnosci^. Udany test 
Determinacji + Opanowania pozwala wilkolakowi na wypowie- 
dzenie kilku slow w rodzaju „Swieze mipso...”, „Gin!” lub innych 
fraz nadajqcych sip do zastraszania wrogow. Moze za to poslugi- 
wac sip plynnie Pierwszq Mowq, jednak zazwyczaj nie ma zbyt 


Atuty, takie jak Finezja w Walce Broniq Biak] (Swiat 
Mroku: Podrpcznik Podstawowy, s. 110), wymagajgce de- 
likatnosci lub precyzji dzialania, skupienia oraz spokoju, nie maj^ 
zastosowania, gdy wilkolak znajduje sip pod wplywem Szalu. 

CVs-fKAL 


W :U-& 

Podobnie jak Dalu, Urshul jest formq posredniq, obdarzo- 
ng nadprzyrodzong sikp zrownowazon^ odrobinq samokontroli. 
O ile Dalu przydaje sip, gdy trzeba uzyskac nieco sily, nie pozby- 
wajqc sip pozorow czlowieczenstwa, o tyle Urshul pozwala wil- 
kolakowi na polqczenie czpsci sily Gauru z szybkosciq Urhan. 

W tej formie Uratha staje sip olbrzymim wilkiem, mie- 
rzqcym od jednego do poltora metra w klpbie i od 180 do 240 
centvmetrow od pyska do ogona. Jego glowa jest ogromna, 










a barki potgzne, co pozwala tej formie na wydzieranie wielkich 
ran w ciele wroga. Urshul posiada te samg masc co forma 
Urhan. Ludzka mowa jest dla wilkolaka w tej formie nieosig- 
galna, jednak postac moze z ograniczong sprawnoscig porozu- 
miewac sig w Pierwszej Mowie. Ksztalt data i wydzielane przez 
nie zapachy pozwalajg na przekazywanie krotkich, prostych 
konceptow w ramach dobrze znanej postaci grupy wilkolakow 
(np. jej wataze). 

Tak jak ma to miejsce w przypadku Gauru, postaci 
w Urshul zyskuja trzy kosci w testach percepcyjnych. Mogg 
rowniez tropic przy pomocy zmystu wgchu (s. 178). Pazury i kly 
Urshul zadajg obrazenia powazne, a wilkolak w tej formie moze 
atakowac ugryzieniem bez koniecznosci uprzedniego wykonania 
udanego pochwycenia wroga. Urshul wywoluje Delirium, jed- 
nakze obserwatorzy traktowani sg tak, jak gdyby ich Sila Woli 
wynosita o dwa poziomy wigcej, a maksimum 10 (s. 176). 

Cechy: Sila 4-2, Zrgcznosc +2, Wytrzymalosc 4-2, 
Manipulacja -3, Rozmiar +1, Zdrowie 4-3, Inicjatywa +2, 
Szybkosc 4-7, 4-3 do testow percepcyjnych; zadaje obrazenia 
powazne, a gryzgc zyskuje dwie kosci w puli ataku 
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Forma ta najczgsciej wyglgda jak zwyczajny wilk szary 
bgdz rudy, choc wilkotaki zrodzone z linii zamieszkalych na 
terenach, gdzie nie ma wilkow, mogg dysponowac formami 
Urhan przypominajgcymi inne dzikie psowate, jak spotykane 
czasem wilkotaki pochodzenia afroamerykahskiego, ktore 
przypominajg likaony. Forma Urhan jest formg dzikiego 
zwierzgcia. Z udomowionym psem mogg jg pomylic wylgcznie 
ludzie, ktorzy nie widzg roznic pomigdzy zdziczalym kundlem 
a wilkiem. Podobnie jak Hishu, Urhan jest skuteczng for mg 
kamuflazu. Nadnaturalne proby wykrycia prawdziwej natury 
wilkolaka w Urhan obcigzone sg modyfikatorem -2. Choc 
nie sg w stanie siac takiego zniszczenia jak Gauru lub Urshul, 
polujgce watahami Urhan mogg powalic zwierzyng znacznie 
wigkszg od siebie. Potencjal Urhan w walce nie powinien wigc 
bye ignorowany. Wilki sg wysmienitymi tropicielami, a w razie 
potrzeby rowniez bardzo dobrymi biegaezami. 

W formie Urhan wilkotaki majg mozliwosc porozu miewa- 
nia sig ze zwyklymi wilkami. Aby jednak robic to efektywnie, 
zrodzeni z ludzi Uratha muszg pozwolic dzialac instynktom. 
Dopoki tego nie zrobig, bgdg miec trudnosci z poradzeniem 
sobie z niezwyklym wyczuleniem zmyslow i rozszyfrowaniem 
mowy ciala oraz zapachow innych wilkow. Oznacza to mo- 
dyfikator od -1 do -3 do testow Spolecznych wykonywanych 
wobec wilkow, nakladany dopoty, dopoki postac nie spgdzi 
z nimi wystarczajgco duzo czasu. Zazwyczaj wystareza kilka 
tygodni regularnego kontaktu. Wilkotaki w Urhan nie sg 
w stanie korzystac z ludzkiej mowy, potrafig sig jednak zdobyc 
na odrobing Pierwszej Mowy. Jednak wszystkie bardziej zlozo- 
ne komunikaty, od „Za mng!” czy „Niebezpieczenstwo przed 
nami!”, wymagajg udanego wykonania testu Manipulacji + 
Ekspresji. Uratha w tej formie mogg uzywac „wilczej mowy”, by 
wymieniac sig podstawowymi konceptami. Testy Manipulacji 
wykonywane wzglgdem ludzi konezg sig automatyeznym nie^ 
powodzeniem, niemniej jednak testy Prezencji, Opanowania 
oraz Zastraszania wykonywane sg normalnie. 





fW: i^aKe 


Ugryzienie wilkolakow w Urhan zadaje obrazenia powaT 
ne. Atak ten wykonac mozna bez koniecznosci uprzedniego po^ 
chwycenia wroga. Uratha w tej formie nie wywolujg Delirium. 

Gracz postaci przyjmujgcej Urhan otrzymuje cztery 
dodatkowe kosci do pul testow percepcyjnych. Postac moze 
rowniez tropic za pomoeg wgchu (s. 178). 

Cechy: Zrgcznosc 4-2, Wytrzymalosc +1, Rozmiar -1, 
Inicjatywa +2, Szybkosc +5; +4 do testow percepcyjnych; 
zadaje ugryzieniem obrazenia powazne, zyskujgc przy tym 
dwie kosci w puli ataku 

Szal Smierci, zwany tez Kuruth , ujawnia najdziksze 
oblieze wilkolaka. Ogarnigty nim Uratha ignoruje smiertelne 
niebezpieczenstwo, chcgc za wszelkg ceng poczuc jak ustg- 
puje cialo zwierzyny pod jego klami i pazurami. Wyrazenie 
„Szal Smierci” jest dla wilkolakow wieloznaczne. To przy- 
pomnienie smierci Ojca Wilka i ostrzezenie przed smiercig 
kroczgcg w slad za rozszalalymi Uratha. Najprawdziwsze jego 
znaezenie jednak jest doslowne - poddanie sig Kuruth po- 
dobne jest do zatracenia sig w smierci. To igranie z mozliwo- 
scig odejscia jako rozwscieczone zwierzg, nie zas jako mysliwy 
lub wojownik. Kazdy Szal Smierci moze bye ostatnim. 
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Wilkolak traci kontrolg nad swym gniewem i wchodzi w Km 
ruth, gdy zostanie sprowokowany. Gdy stawienie czola pewnemu 
bodzeowi moze spowodowac u postaci utratg kontroli, gracz musi 
wykonac test Determinacji + Opanowania, aby wilkolak nie pod- 
dal sig furii. Sukces oznacza, ze wilkolak nie traci panowania nad 
sobg, podezas gdy porazka rowna sig przyjgciu Gauru w ramach 
akcji odruchowej i wejsciu w Szal Smierci. Dzieje sig tak nawet 
wtedy, gdy postac przyjmowata juz Gauru w tej scenie. 

Jesli chodzi o kwestie zycia i smierci, zagrozenie Kuruth 
jest bardzo powazne. Gdy postac bierze udzial w walce, Szal 


Smierci mogg wywolac nastgpujgce bodzee: 

• zadanie obrazen krytycznych, 

• atak zwienezony wyjgtkowym sukcesem - wykonany 
przeciw postaci lub przez nig, 

• zapelnienie jednego z trzech ostatnich znaeznikow 
jej Zdrowia. 


Prawdziwg grozg Kuruth jest mozliwosc erupeji w co- 
dziennych sytuacjach, kiedy nie mozna mowie o zagrozeniu zy- 
cia. Na przyklad, wilkolak moze zostac doprowadzony do Szalu 
Smierci, kiedy dowie sig o zdradzie swego partnera - dojdzie do 
siebie dopiero, gdy pokryje sig jego krwig i strzgpami ciala. 

Wilkotaki o wysokiej Harmonii sg mniej narazone na 

/ 

wpadnigeie w Szal Smierci w sytuacjach codziennych. Uratha 
o niskiej Harmonii jednak kazdg obrazg postrzega jako atak, 
kazde wyzywajgce spojrzenie jako bezposrednig grozbg. Wilkolak 
pozbawiony pewnego rodzaju samoswiadomosci i zdyscyplinowa- 
nia, ktore reprezentuje Harmonia, zyje z palcem na spuscie. 

Ponizsza lista wymienia potencjalne bodzee moggee sprowo- 
kowac u wilkolaka Szal Smierci pozu walkq. Gracz musi wykonac 
test, gdy postac skonfrontowana zostanie z prowokaejg z poziomu 
odpowiadajgcego jej Harmonii lub dowolng prowokaejg z pozio- 


Szal S^yier'ci 




mu u od tej wartosci. Dlatego tez nie nalezy wykonywac 
te>tu, gdv poza walka rane krytycznq odniesie wilkolak o Harmo 
nil N jednak taki test konieczny bpdzie, gdy ponizony, zraniony 
lub zdradzony zostanie zdziczaly potwor o Harmonii 2. 

Harmonia Minimalny bodziec 

9-10 Smierc lub powazne obrazenia bliskiej osoby 

lub czlonka watahy; zdrada bliskiej osoby 
lub czlonka watahy 

7-8 Zdrada sprzymierzenca 

5-6 Odniesienie ran krytycznych poza walks; 

zagrozenie dla bliskiej osoby lub czlonka watahy 

3-4 Ponizenie lub zranienie 

1-2 Obraza; zakwestionowanie autorytetu 

Ostateczna decyzja 0 tym, czy dany bodziec wystarczy, by 
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wprowadzic postac w Szal Smierci, nalezy do Narratora, ktory 
moze rozszerzyc powyzszq listp. W wyborze momentow, w ktt> 
rych wymagany jest test Determinacji + Opanowania, Narrator 
powinien kierowac sip zdrowym rozsqdkiem. Zbyt czpste testy 
zalewac bpdq opowiesc losowymi aktami przemocy, znieczm 
1 aj rye graezy wobec najbardziej przerazajqcego z aspektow zycia 
wilkolaka. Zbyt rzadkie zas spowodujq, ze graeze nie bpdq mieli 
powodu, by obawiac sip ekstremalnych reakcji swych postaci. 

Cnoty i Skazy mogq zmienic szanse na wpadnipcie w Ku- 
ruth, w zaleznosci od sytuaeji. Postac wielkiej Wiary moze po- 
wstrzymac sip od gniewu, gdy znajduje sip w kojqcej obecnosci 
czegos zwiqzanego z jej wyznaniem, na przyklad kaplana. Moze 
jednak rowniez bye o wiele bardziej skora do Szalu Smierci, je- 
sli ktos podpali kosciol lub zabije duchownego. Decyzja o tym, 
kiedy Cnota lub Skaza wplywajq na test Szalu Smierci, nalezy 
do Narratora. Jesli dojdzie do takiej sytuaeji, graez traci lub 
zyskuje jednq kosc w puli Determinacji + Opanowania. 


Test sprawdzajqcy wystqpienie Kuruth wykonywany jest 
w ramach akcji odruchowej, od razu po zajsciu prowokujtp 
cych reakcjp zdarzen bqdz okolicznosci. 

Po wejsciu w Szal Smierci wilkolak automatyeznie i od- 
ruchowo przybiera postac Gauru, o ile wczesniej sip w niej 
nie znajdowal. Zwyczajowe ograniczenie czasu przebywania 
w Gauru do liezby tur rownej sumie Wytrzymalosci + 
Pierwotnych Instynktow jest ignorowane. Postac pozostaje 
w Gauru tak dingo, jak dlugo trwa Szal Smierci, co zazwy- 
czaj oznaeza calq scenp. 

Pod wplywem Kuruth wilkolak postrzega inne istoty 
wyk]cznie jako ruchome ksztalty, ktore instynk townie atakuje. 
Probuje zniszczyc kazdy cel w zasipgu wzroku, niezaleznie od 
tego, czy sa to przyjaciele, czy tez wrogowie - Narrator losowo 
okresla atakowany cel. Zazwyczaj atakuje jeden cel, dopoki ten 
nie umrze lub nie straci przytomnosci, potem przemieszcza sip 
do kolejnego dostppnego celu. Furia ta utrzvmuje sip do konca 
scenv lub do chwili, gdy postac odniesie obrazenia zaznaezone 
w jednym z trzech ostatnich znaeznikow Zdrowia (co normal' 
nie nalozyfoby na ni^ modyfikatory ujemne). W tym momen- 
cie kontrolp nad Uratha przejmuje instynkt samozachowawczy. 

Wilkolak w Szale Smierci, ktory odniosl takie obrazenia, 
zgodnie z tym, co opisano w podrozdziale Gauru - czlowiek-wilk , 
nie podlega modyfikatorom z ran. Podswiadomie zdaje sobie jed- 
nak sprawp z niebezpieczenstwa, dzipki czemu zostaje owladnipty 
instynktem przetrwania za wszelkg cenp, przybierajgcym postac 
czystego przerazenia. Oddala sip od zrodla zagrozenia tak szybko, 
jak to mozliwe. Uciekaj^cy w Szale Smierci wilkolak atakuje 
wszystkich, ktorzy opozniac bp J q jego odwrot, choc robi to 
raezej w celu usunipcia ich ze swojej drogi niz zabicia. Gdy postac 
dotrze do bezpiecznego miejsca, pozostaje tarn, az atak paniki 
minie, co zazwyczaj nastppuje wraz z koncem sceny. 

Jesli wilkolak zostanie owladnipty Szalem Smierci 
wlasnie na skutek odniesienia rany zaznaezanej w jednym 
z trzech ostatnich znaeznikow Zdrowia, instynkt ucieczki 
zaezyna dzialac od samego poczgtku. 

Niezaleznie od tego, czy Uratha walczy, czy tez ucieka, 
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w Szale Smierci odnosi wszystkie korzysci wynikajqce z formy 
Gauru. Ponadto wszystkie proby umyslowego lub spolecznego 
przymusu btjdz wywierania wplywu poprzez Dary, wampirze 
Dyscypliny, czary magow czy na inne sposoby - obciazone sq 
modyfikatorem -3. Kierowanie przytlaczajaca furiq Kuruth lub 
powstrzymywanie jej jest wyjatkowo trudnym zadaniem. 

Postac charakteryzuja rowniez wszystkie wady formy 

Gauru. Nie jest ona w stanie korzystac ze skomplikowanych 

narzpdzi ani podejmowac dzialan wymagajqcych testu Umysfo' 

wego lub Spolecznego. Od zasad Gauru istnieje jedyny wyjatek 
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- postac w Szale Smierci nie musi w kazdej turze atakowac 
jakiegokolwiek celu (s. 172). Dodatkowo wilkolak w Szale 
Smierci nie moze uzywac fetyszy ani Darow jakiegokolwiek 
rodzaju. Nie jest rowniez w stanie wydawac punktow Sily Woli 
w celu uzyskania premii w pulach albo zwipkszenia cech Od- 
pornosci. Zasob samokontroli postaci jest calkowicie wyezerpa^ 
ny. Uratha moze jednak wykorzystac Esencjp do leczenia ran 
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Moce innych istot nadprzyrodzonych mogq 
powodowac u Uratha Szal Smierci. Przykladem 
niech bpdzie wampirza Dyscyplina Oka Bestii 
(Wamplr: Requiem, s. 125). Moc tp oraz inne 
do niej podobne z latwosciq mozna odniesc 
do wilkolakow i ich Szalu Smierci. Wilkolacza 
ofiara takiej mocy wpada w furip, jesli ponie- 
sie porazkp w tescie spornym, ktorego pulp 
okresla opis danej mocy. Ta kwestia zostala 
omowiona w akapicie Nddprzyrodzony konflikt 
na s. 114 w rozdziale drugim. 

W przypadku Oka Bestii, jesli wilkolak 
przegra test sporny, uznaje sip, ze Uratha 
podejmuje ucieczkp w Kuruth , tak jakby jeden 
z trzech ostatnich jego znaeznikow Zdrowia 
zostal zapelniony. W razie remisu wilkolak po 
prostu wpada w Szal Smierci, a jesli wygra, 
zachowuje nad sobp panowanie. 
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powaznych, a Dary i moce fetyszy aktywowane przed wejsciem 
w Szal Smierci dzialac byda tak dlugo jak zwykle. 

Efekty Szalu Smierci utrzymuja siy do konca scenv, 
choc Narrator moze zezwolic na dodatkowe testy Determb 
nacji + Opanowania, wykonywane po uplyniyciu kilku tur 
luh gdy czlonkowie vvatahy postaci starajg siy jq. uspokoic 
i zakonczyc Szal Smierci przed czasem. 

Jesli wilkotak odniesie obrazenia przekraczajqce jego 
poziomy Obrazen (takie, ktore spowodowalyby u niego utraty 
przytomnosci lub wykrwawianie siy na smierc), a atak moglby 
bye przyczynq wpadniycia w Szal Smierci (bydqc na przyklad 
wyjqtkowym sukcesem zadajqcym pipe lub wiycej obrazen), 
test wpadniycia w Kuruth wykonywany jest przed deklaracjq 
utraty przytomnosci lub agonii postaci. Kolejnosc jest tu nader 
istotna, poniewaz postac wpadajqca w Szal Smierci otrzymuje 
cztery dodatkowe poziomy Zdrowia dziyki przyjyciu formy 
Gaum. Te dodatkowe poziomy mogq sprawic, ze postac za- 
chowa przytomnosc, ktorq stracilaby w innej formie. Jesli test 
Determ inaeji + Opanowania siy nie powiedzie, postac wpada 
w Szal Smierci, przyjmuje formy Gauru i zyskuje wiycej poziev 
mow Zdrowia, o ile nie by! a juz w formie bojowej. Jesli test siy 
powiedzie, postac zachowuje panowanie nad sobq, pozostaje 
w swej obecnej postaci i nie wpada w Kuruth. 

Gracz moze zrezygnowac z rzutu i wybrac automa- 
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tyczne wpadniycie postaci w Szal Smierci. Pozwala to na 
dluzszq aktywnosc postaci, jednak za ceny utraty kontroli 
nad niq. Ranna postac pod wplywem Szalu Smierci moze 
wpasc w jeszcze wiyksze tarapaty. 
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Krolestwo Cieni zdaje siy az nazbyt 
dobrze pamiytac smierc Ojca Wilka i powsta- 
nie Bariery. Kazde wpadniycie w Kuruth to 
echo tamtej chwili morderezego szalu, ktory 
zmien it swiat na zawsze. Duchy zas lykajy siy 
przez to Uratha i nienawidzy go. Wbija to 
coraz wiykszy klin pomiydzy wilkolaka i jego 
watahy a zamieszkujyce okolicy duchy. 

Choc nie istnieje zaden konkretny spis 
zasad odzwierciedlajycych to zjawisko, Nar- 
rator powinien swobodnie podkreslac fakt, 
ze kazde wpadniycie w Szal Smierci podezas 
danego rozdzialu b^dz sesji pociqga za sob^ 
wiykszq wrogosc duchow. Tak jak pierw- 
szy wybuch Kuruth oddzielil Uratha od ich 
duchowych braci, tak dzis naznaeza wilkolaki 
jako Odrzuconych. 


Ludzie od dawna zdawali sobie sprawy z tego, jak bardzo 
ksiyzyc ich inspiruje, sklania ku kontemplacji, lecz takze... jak 
bardzo przyezynia siy do ich szalenstwa. Uratha korzystajq ze 
skoncentrowanej formy tej mocy pochodzqcej od ich domnie- 
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manej matki, Luny. Moc ta otula wilkolaka niczym plaszcz, 
zarazajac ludzi tym samym rodzajem szalenstwa, ktory kaze im 
posuwac sig do wigkszej liczby aktpw przemocy w swietle petni 
czv zapominac o tym, co robili noca. To szalenstwo - z ktorego 
ludzie zdaja sobie w pewnym stopniu sprawg, co oddajq takie 
wvrazenia jak chocby Junatykowac” - jest bronia Uratha 
1 maskq, ktora pozwala im sig ukrywac. 

Delirium moze wplyngc na kazdego czlowieka, ktory widzial 
wilkolaka w jednej z form posrednich - Dalu, Gauru albo Urshul. 
Nie jest to moc, ktoq wilkolaki moga aktywowac i dezaktywo- 
wac. Jest nieustannie aktywna, gdy wilkolaki przyjmujg te trzy 
formy. Moze bye wrgcz slabosci^ ludzi, a nie moc 3. wilkolakow, 
nikt nie jest w stanie tego stwierdzic. Ci, na ktorych zadzialalo 
Delirium, owladnigci 53 przez irracjonalny lgk. Naj prawdopodob- 
niej wyprg z pamigei to wydarzenie, jesli tylko uda im sig przezyc. 

Gdy czlowiek ujrzy wilkolaka w Dalu, Gauru albo Urshul, 
znajdzie sig pod wplywem Delirium w takim stopniu, na jaki 
wskazuje poziom jego Sily Woli. Moze uciec w poplochu, zwingc 
sig w klgbek niczym katatonik lub nawet stawic czola potworo- 
wi. Delirium jest najsilniejsze, gdy ma sig przed sob 3 wilkolaka 
w koszmarnej formie Gauru. Obserwatorzy korzystajg z ponizszej 
tabeli, by okreslic swoja t reakcjg na podstawie poziomu Sily 
Woli. Jesli wilkolak jest w formie Urshul, obserwator traktowany 
jest tak, jakby miat Sitg Woli o dwa poziomy wyzszg. Podobnie 
w przypadku formy Dalu, Sila Woli na potrzeby okreslenia wply- 
wu Delirium jest o cztery poziomy wyzsza. Wykorzystanie nad- 
naturalnych Darow, rytualow i fetyszy rowniez moze przyczynic 
sig do Delirium. W takim wypadku jednak Sila Woli zwigkszana 
jest o pige poziomow. Zwigkszenie Sily Woli nastgpuje wytgcznie 
na potrzeby okreslenia reakcji na Delirium, cecha ta nie moze 
zostac podniesiona do poziomu wyzszego niz 10. 

Jesli wiele Uratha prezentuje przed ludzmi zdolnosci nad- 
naturalne, przewaza najbardziej jaskrawy ich przejaw. Jesli wige 
jedna z postaci jest w Dalu, jedna w Urshul, a trzecia w Gauru, 
wszyscy obserwatorzy podlegajg efektowi powodowanemu przez 
Gauru. Gdyby nie bylo tarn tego wilkolaka, najbardziej przera- 
zajacy bylby Uratha w Urshul. Wszystkie wilkolaki wywolujg 
Delirium, niezaleznie od swej przynaleznosci. Choc Nieskalani 
odrzucaja Lung jako swa t patronkg, dysponujq czgscig jej mocy 
i, najwyrazniej, takze ochrony. 

Efekty dzialania Delirum sq nastgpuj^ce: 

• Sita Woli 1-2: Wigkszosc ludzi na tym poziomie Sily 
Woli ma za soba cigzkie przezycia, mogg rowniez bye w pewnym 
stopniu uposledzeni. Nie dysponujq chocby najdrobniejszg ochro' 
ng przed dzialaniem Delirium. Obserwator nie kontroluje swych 
reakcji - moze dostac ataku katatonii, zawalu serca, ulec zwierzg^ 
cym instynktom i chowac sig w ciemnym miejscu, ryezge i drge 
swe ubranie. Moze takze przy probie uciec zki dokonywac czynow 
wrgcz samobojezyeh, takich jak skok z dziesigtego pigtra. Wszysn 
kie dzialania postaci wykonywane sg z wynikajgcym z przerazenia 
modyfikatorem - 5 . Ofiary nie pamigtajg calego zajscia i nie chcg 
wierzyc w zadne dowody swej obecnosci na miejscu zdarzenia. 

• Sita Woli 3 4: To poziom zblizony do poziomu prze^ 
cigtnego czlowieka w Swiecie Mroku (lub nieznaeznie nizszy). 
Delirium wplywa na takie osoby tak, jak strach na zwierzgta 
stadne. Obserwatorzy najprawdopodobniej uciekng smiertelnie 



przerazeni i nie bgdg kontrolowac swych poezynan. Wszystkie 
dzialania, ktore moga bye podejmowane (proba prowadzenia 
samochodu, wspinanie sig na ogrodzenie), wykonywane sg 
z modyfikatorem - 4 . Obserwatorzy nie zapamigtajg ze zdarze- 
nia nic poza ogolnymi faktami i zawsze bgda racjonalizowac 
to, co zaszlo („Tak, trzy lata temu widzialem pit bulla, ktory 
zerwal sig ze smyezy i zaatakowal malq dziewezynkg. To bylo 
cos strasznego, nie chcg o tym rozmawiac ’). 

• Sita Woli 5-7: Ludzie tacy dysponuj^ ponadprzecigtn^ 
sik] woli, niewystarczaj^cq. jednak, by poradzic sobie z Uratha. 
Osoba z tej grupy jest owladnigta strachem i w panice probuje 
ucieczki. W nieznaeznym stopniu kontroluje jednak swe poezy- 
nania. Jesli skryje sig w budynku, bgdzie pamigtala, by zamkngc 
drzwi. Zapgdzona w slepy zaulek bgdzie sig bronic, choc ogarnie 
j$ furia. Wszystkie podejmowane przez m3 dzialania wykonv- 
wane S3 z modyfikatorem - 3 . Osoba ta zapomina o zdarzeniu, 

o ile nie probuje aktywnie go sobie przypomniec (np. w trakeie 
przesluchania). Proba przypomnienia sobie calego zdarzenia 
wymaga testu Inteligencji -f Opanowania wykonywanego z mo- 
dyfikatorem -3 (Swiat Mroku: Podrgcznik Podstawowy, 
s. 44 ). Sukces w tym tescie pozwala postaci na przypomnienie 
sobie ogolnych okolicznosci zajscia, jednak nie prawdziwej natury 
Uratha. Dopiero wyj3tkowy sukces daje mozliwosc dokladnego 
przypomnienia sobie tego, co zaszlo. Test taki musi bye jednak 
wykonywany za kazdym razem, gdy postac usiluje sobie przypo- 
mniec dan3 sceng. Jej umysl i dusza pragnq bowiem zapomniec. 

• Sita Woli 8-9: Ludzie z tej grupy osbigngli wyj3tkowy 
poziom samokontroli. Nadal odczuwaj3 przemozny lgk przed 
Uratha oraz niemal nieodpart3 chgc ucieczki, jednak mog3 
wydawac punkt Sily Woli, by nie tracic panowania nad sob3 
przez jedng turg. Wszystkie wykonywane przez nich dzialania 
oblozone S3 modyfikatorem - 1 . Nie dotyezy to jednak tur, 

w ktorych punkt Sily Woli wydano na normalne dzialanie. 
Obserwator taki zachowa niejasne, koszmarne wspomnienia ze 
zdarzenia, musi sig jednak na nich swiadomie koncentrowac. 
Proba przypomnienia sobie zdarzenia wymaga testu Inteligencji 
+ Opanowania wykonywanego z modyfikatorem - 2 . Powodze- 
nie w tym tescie pozwala postaci przypomniec sobie zdarzenie, 
jednak nie prawdziw3 naturg Uratha. Wyj3tkowy sukces 
umozliwia jej natomiast dokladne przypomnienie sobie tego, 
co zaszlo. Test ten musi bye wykonywany za kazdym razem, gdy 
obserwator stara sig przypomniec bieg wypadkow. 

• Sita Woli 10: Najrzadziej spotykana grupa ludzi 

0 niemal niezlomnej Sile Woli. Obserwator pozostaje calkowi- 
cie poza wplywem Delirium. Panuje nad swymi poezynaniami 

1 pamigta przebieg wydarzen tak samo dobrze, jak inne wazne 
wydarzenia ze swojego zycia. 

Nawet zapis fotografiezny, na ktorym znajd3 sig Uratha, chro- 
niony jest w pewnym stopniu przez Delirium. Choc zdjgcie wilko- 
laka w Gauru nie wystraszy kazdego, kto na nie spojrzy, wigkszosc 
ludzi (o Sile Woli 8 lub nizszej) nie uzna zdjgcia za autentyezne. 

Zadna wataha nie powinna nigdy polegac na Delirium 
jako jedynej metodzie unikania wykrycia. Czlowiek o wy- 
starczaj3co wysokim poziomie Sily Woli moze przez krotk3 
chwilg zignorowac wplyw Delirium. Jesli osoba taka ucieknie 
z miejsca zdarzenia, moze zapamigtac, co widziala, i zeeheiee 




to wyjasnic. Odkrywanie obecnosci Uratha przed ludzkosciq 
jest grzechem wobec Harmonii (s. 180). 

Wszystkie plemiona, a nawet Widmowe Wilki, martwia 


prawo wykonac dla kazdego ludzkiego obserwatora test Deter- 
minacji + Opanowania. Osiggniyte w nim sukcesy podnosz^ 
poziom Sily Woli tej osoby na potrzeby tego konkretnego 
oddzialywania Delirium. Przywilej ten przysluguje zazwyczaj 
postaci ze wzgl^du na jej potencjal jako zagrozenia dla Uratha, 
nawet jesli osoba ta nie jest zwykle uosobieniem odwagi. 

Narrator powinien korzystac z tego przywileju rzadko 
i dyskretnie. Jesli zbyt wiele osob b^dzie w stanie pamiytac swe 
spotkania z Uratha, trudno bc^dzie uzasadnic, dlaczego wilkolaki 
wci^z mogg pozostawac w ukryciu. Przy pomocy tego przywileju 
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bad: wilczej, u:\-\vajacego mocy wyraznie nadprzyrodzonej (np. 
Daru bad: rvtuaiu), me majq zadnego punktu odniesienia. Ich 
do:nania sq podobne do przezyc tych, ktorzy ujrzeli Gaum. 

(ar/ex. ■ re wc Vc-LStsi/vk 

Jesli wilkotak wzbudzi Delirium w tlumie ludzi, jego wplyw 
more zostac wypaczony. Przerazony tlum moze stac sig roz- 
wscieczonq tduszczq lub sploszonym stadem. Narrator powinien 
wykonac dla czlowieka o najwyzszej Sile Woli z tlumu test De- 
terminacji + Opanowania. Powodzenie w tym tescie oznacza, 
ze osoba ta jest w stanie w pewnym stopniu kierowac tlumem. 
Jesli chce jedynie ocalic zycie, wszyscy pojdq za jej przykladem. 
Jesli jednak strach skloni jq do przemocy, tluszcza moze zwrocic 
sig przeciw wilkolakowi. Poszczegolne osoby w tlumie mogq 
miec problemy ze zrozumieniem lub zapamigtaniem tego, co 
si g wlasciwie dzieje, jednak caly tlum mozna sklonic do buntu 
bqdz rzucenia sig na wskazanego przeciwnika. 

To zjawisko jest jednym z powodow, dla ktorych wilkola- 
ki nie chcq zdradzac ludziom swej obecnosci. Znajq zagroze- 
nie niesione przez rzqdy tlumu. Niemniej jednak zgromadze- 
nia ludzi nie zawsze stajq sig agresywne. Kazdy czlowiek zdaje 
sobie sprawg z tego, ze nie musi bye szybszy lub silniejszy od 
drapieznika, a jedynie szybszy od swych towarzyszy niedoli. 

Ludzie posiadajqcy Atut Wilczej Krwi traktowani sq na 
potrzeby zasad Delirium tak, jakby ich Sila Woli byla o dwa 
poziomy wyzsza (maksymalnie 10). Wigkszosc i tak jednak 
moze wpasc w tymezasowy oblgd i zapomniec o calym zajsciu 
po zobaezeniu wilkotaka w Gauru, ale ci o silniejszej woli 
sq w stanie do pewnego stopnia oprzec sig Delirium. Rytual 
Milosci Ksigzyca (s. 159) moze tymezasowo zwigkszyc ich 
zdolnosc stawiania czola temu efektowi. Ludzie o silnej woli, 
ktorzy sq pod opiekq wilkolaka, mogq bye w pelni swiadomi 
prawdziwej natury swego rodzica, dziecka, rodzeristwa lub 
kochanka, a nawet wiedziec nieco o losie samych Uratha. 
Niemniej jednak wiedza ta niesie ze sobq niewiele pociechy, 
gdy trzeba mierzyc sig z przerazaj^cym swiatem Odrzuconych. 

Vcls&a i/fi\ a i^rcrn a/a 

Uratha dziek] noc z innymi istotami nadnaturalnymi, migdzy 
innymi wampirami i ludzkimi czarnoksigznikami. Mlode wilko- 
laki, stawiajc]c czola takirn wrogom, szybko odkrywajg, ze jedna 
z ich najsilniejszych broni - Delirium - okazuje si g calkowicie 
bezuzyteczna. Luna traci swoj wplyw na ludzki umysl z chwilg, 
gdy ten zostaje otwarty na szerszg prawdg o naszym swiecie. Warn- 
piryezne Przeistoczenie oraz Przebudzenie przechodzone przez 
magow, uwalnia umysly tych istot w wystarczajgcym stopniu, by 
nie podlegaly one juz wplvwowi Delirium. Nie oznacza to jednak, 
ze istoty te nie lykaj^ sig wilkolakow, a jedynie, ze reakeja taka 
nie jest przymusowa. W j^zyku gry oznacza to, ze kazda postac 
z nalozonym szablonem nadnaturalnym jest odporna na Delirium, 
takze smiertelne sluei roznveh istot, takie iak ghule i Sniacv. 


nawet silniejsze. Uratha dysponujg w pelni barwnym wzrokiem 
w Hishu, Dalu i Gauru, mogg tez postrzegac wyblakle kolory 
w Urshul i Urhan. Zyskujq wyjgtkowo czuly sluch i wgch 
w kazdej z form poza Hishu. W rezultacie wrazenia zmyslowe 
wilkolakow s^ znaeznie ostrzejsze i niemalze obce ludzkim 
doznaniom. Dla Uratha stary zapach jest tropem prowadz^cym 
przez czas, wejrzeniem w cos, co wydarzylo sig godziny temu. 
Glos czlowieka zawiera dodatkowe brzmienia, ktorych on sam 
nie jest w stanie zauwazye. Rowniez jego won zdradza to, co 
chcialby ukryc - szczegoly jego zycia seksualnego, stan emoejo- 
nalny, dietg. Mimo grozy i przemocy, meodlgcznie zwigzanych 
z zyciem wilkolaka, malo ktory Uratha chcialby na powrot stac 
sig niemalze gluchym i slepym na zapachy czlowiekiem. 


Pr^dzej czy pozniej wszystkie wilkolaki poluj^ lub stajq sR; 
zwierzynq. Lowy sq nieodlqcznq cz^sciq wilkolaczych instynk- 
tow, a niewiele istot dysponuje zdolnosciami tropicielskimi 
takimi jak polujqcy Uratha. 

Tropienie jest dzialaniem opartym na Umiejgtnosci krze- 
trwania. Tropienie przy pomocy wzroku, tak jak robiq to ludzie, 
jest testem Inteligencji + Przetrwania. Tropienie zas przy porno- 
cy w^chu , na wzor zwierzqt, to test Czujnosci + Przetrwania. 
Wilkolaki, oraz inne istoty zmiennoksztaltne, ktore sq w stanie 
uzyskac wyczulenie zwierzgcych zmyslow, mogq probowac obu 
tych form tropienia, choc nie wszystkie majq rownie dobry zmysl 
powonienia. Tropiqcy musi w tescie zlozonym uzyskac okreslonq 
przez Narratora liezbg sukcesow. Im dtuzszy jest trop, tym wigeej 
sukcesow koniecznych bgdzie, by dojsc do jego konca. 

Proba wytropienia kogos moze bye rowniez dzialaniem 
spornym i zlozonym, ale tylko jesli tropiona osoba stara sig 
ukrywac slady swego przejscia. Kazdy z uezestnikow takiego 
poscigu wykonuje test Czujnosci + Przetrwania. Jesli tropiony 
uzyska w danym rzucie wigeej sukcesow, tropiqcy gubi jego 
slad. Jesli to tropiqcy uzyska ich wigeej, zbliza sig do tropione- 
go, a sukcesy wliczane sq do puli wymaganej przez Narratora. 
W przypadku remisu Narrator moze pozwolic tropiqcemu na 
kolejne proby (Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, 
s. 131) w celu ponownego podjgcia tropu, porownywane caly 
czas z tq samq liezbq sukcesow, jakie tropiony uzyska! w tescie 
zakonezonym pierwotnie remisem. Tak wige, jesli w sytuacji 
remisowej obie strony uzyskaly po cztery sukcesy, ponowne 
podjgcie tropu wymaga od tropiqcego pigeiu lub wigeej sukce- 
sow. Narrator decyduje o tym, ile kolejnych prob jest dozwolo- 
nych, kazda z nich bgdzie jednak coraz trudniejsza. 

Zarowno tropienie, jak i umyslne ukrywanie swych sladow 
wymaga od obu stron poruszania sig z prgdkosciq rownq polo- 
wie ich Szybkosci. Poruszanie sig w szybszym tempie powoduje 
czgstsze popelnianie blgdow - U Szybkosci naklada na odpo- 
wiedni test danego uezestnika poscigu modyfikator -2, a pelna 
Szybkosc modyfikator -4- 

Z biegiem czasu trop niknie. Tropiqcy obciqzony jest 
modyfikatorem -1 za kazde osiem godzin, ktore mingly od 
przejscia tropionego. Modyfikator ten zaklada przecigtne 
warunki pogodowe. Deszcz lub snieg mogq zmazac trop o wiele 
szybeiej. Nie bez znaezenia jest rowniez liezba tropionych osob. 


Jednq z najwigkszych zalet bycia wilkolakiem jest wyezu 
zmyslow podobne jak u wilezyeh kuzynow, a niekiedy 
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Tropigcy otrzymuje modyfikator +1 za kazdg kolejnq tropiona 
osobg (z wyjgtkiem pierwszej). Jesli wigc tropi grupg trzech Sugerowane wyposazenie (tropienie przy 

osob, cieszy sig modyfikatorem +2. pomocy wgchu): Dostgp do przedmiotu przesyconego 

Pula kosci: Inteligencja lub Czujnosc + Przetrwanie zapachem tropionego (+1), pies lub wilk (+1), wilkolak 
+ wyposazenie w formie Urban lub Urshul (+1), pies gonczy (posokowiec 

Akcja: Zlozona; wymaga 10-20+ sukcesow; kazdy rzut taki J ak bloodhound, tzw. pies sw. Huberta, ogar polski, 

odpowiada 10 minutom tropienia; moze bye akcjg sporng. gonczy polski) (+2), tropiony krwawi (+2). 

Wynik rzutu Mozliwe utrudnienia (tropienie przy pomocy wzro- 

Dramatyczna porazka: Postac podejmuje inny ku): Tropiony przekroczyl str ” ^ tro P iona S ru P a rozdzielila 

trop, mylqc go ze sladami tropionego. Dramatyczna porazka C10pieRle po kamieniu klk lnne| twarde J nawierzchni (-4). 


poniesiona w dowolnym momencie przez tropionego ozna- 
cza, ze tropigey bez trudu moze isc za nim do konca. 

Porazka: W tescie zlozonym oznaeza brak sukcesow, 
ktore mozna wliezye do gromadzonej puli. Postac musi 
odnalezc i poprawnie zidentyfikowac swiezszy trop, nim 
podejmie kolejng probg, odzwierciedlang przez sukcesy 


Mozliwe utrudnienia (tropienie przy pomocy wg- 
chu): Tropiony przekroczyl strumien (-1), wiele zwalczajgcych sig 
zapachow (-1), wilkolak w formie Dalu (-1), ulewny deszcz (-2), 
tropiony ukrywa swoj trop przy pomocy chemikaliow (-3). 

y; '4 ';+ f 


Wilkolaki sg tropicielami dysponujgcymi nadnatural 


uzyskane w dalszych rzutach. W tescie spornym i zlozonym nymi talentami, korzystajq ze zmyslow niedostepnych dla ich 

♦ ♦ 1 « 1 « 1 1 


uzyskanie wigkszej liezby sukcesow przez tropionego ozna- 
eza, ze tropigey na dobre zgubil jego trop. 


wilezyeh kuzynow. Jesli wilkolak posmakowal krwi osoby lub 
zwierzgeia, otrzymuje modyfikator +4 do wszystkich testow 


Sukces: W tescie zlozonym tropiciel nadrabia dystans tropienia tej istoty, poza modyfikatorami wynikajgcymi 


do tropionego i z powodzeniem podejmuje dalszy trop 


z narzgdzi i okolicznosci. Wilkolak jest w stanie „pamigtac 


' ^ v. 

(zebrane zostajg kolejne sukcesy). W tescie spornym i ztozo- zapach tej istoty nawet przez rok. Zwierzyna, na ktorg polo- 


nym wigkszg liezbg sukcesow uzyskuje tropigey. 

Wyj^tkowy sukces: Tropiciel zbiera znaezng liezbg 
sukcesow, a tropiony ma sport] szansg zgubic poscig. 

Sugerowane wyposazenie (tropienie przy 
pomocy wzroku): Tropiony krwawi (+1), slady prowa- 
dzg przez bloto (+2), slady prowadzg przez snieg (+2), slady 
prowadzg przez swiezy snieg (+3). 


wal, nie bgdzie bezpieczna az do chwili, gdy dokona sig peten 
cykl por roku. Uratha moze znac rytual Wspolnego Tropu, 
ktory pozwala mu podzielic sig smakiem krwi z czlonkami 
swej watahy, jesli tylko rytual ten zostanie wykonany w kilka 
godzin po tym, jak sam jej posmakowal. 

Wyjgtkiem od tej reguly sg wampiry, jako ze nie 
posiadajg one wlasnej krwi. Jesli wilkolak posmakuje krwi 


Zy>\ysfy 
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: :vl wampira, nie otrzyma premii do tropienia tej istoty. 
Skradziona krew wampira jest mieszanin^ kilku roznych 
>makow - niektore sq swieze, inne zas zaRchle. Ciecz ta nie 
ulatwia wRc tropienia wampirow. Inaczej jest z wampirzymi 
ghulami. Z kolei Roje rowniez w pewnym stopniu sq przed t^ 
zdolnoscR chronione, a to ze wzgRdu na swq zlozonq natunp 
W’ilkolak tropiqcy Roj, ktorego krwi posmakowat, otrzyma 
modyfikator o wartosci jedynie +2. 


V/ 

Uratha sq w stanie rozpoznac won swych krewniakow, 
nawet gdy noszc] ludzk^ skortp Zdolnosc ta jest cz^sciowo 
zalezna od ich wyczulonych z my stow, ale nie tylko. Wib 
kolak w Hishu przypadkowo tapie zapach innego Uratha 
w Hishu, chociaz jego ludzka postac nie wzmacnia zmyslu 
powonienia. W jakis sposob cztonkowie Ludu przycRgaj;} 
sR nawzajem - moze to bye niebezpieczne, jesli Uratha nie 
ma wlasnej watahy i nie znajduje sR wsrod przyjaciol. 

Za kazdym razem, gdy postac zblizy sR do innego 
wilkotaka na przecRtny zasRg wgchu (okolo 10 metrow 
otwartej przestrzeni), Narrator moze zarzqdzic test maj^cy 
na celu sprawdzenie, czy postac pochwyci i rozpozna jego 
won. Narrator moze wykonac ten test za graeza, by nie 
odkrywac przed nim kart. Wynik testu moze pozwolic 
dwojce wilkofakow w formie ludzkiej rozpoznac sR nawza" 
jem. Moze tez ostrzec watahg przed tymi, ktorzy nieudolnie 
ukryli sR w zasadzee, pozwalajqc, by wiatr poniosl ich won. 

Zdolnosc ta nie moze bye wykorzystywana do roz- 
poznawania ludzi wilczej krwi. Wilkolak moze uwazac 
czlowieka wilczej krwi za bardziej atrakcyjnego od zwykle- 
go, jednak ich sygnaly feromonow sq nie do odroznienia. 
Wilkolaki, ktore nie przeszly jeszcze Pierwszej Przemiany, 
nie mogq zostac w ten sposob wykryte, chyba ze Przemiana 
nast^pi niebawem. W takiej cbwili zapach jest znaeznie 
silniejszy niz zwykle, poniewaz wlasnie wtedy cialo i duch 
mlodego wilkolaka zaczynajg sR spajac. 

Pula aktywacji: Czujnosc + Pierwotne Instynkty 

Akcj a: Odruchowa 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Postac nie jest w stanie 
pochwycic danego zapachu i nie moze tego probowac po- 
now nie przez czas danej sceny. 

Porazka: Postac nie jest w stanie pochwycic dane- 
go zapachu. Narrator moze poprosic o kolejne podejscie 

(Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, s. 131), 
o ile postac przebywa w poblizu danego wilkolaka jeszcze 
przez chwiR. 

Sukces: Postac wie, ze w poblizu jest inny wilkolak, 
dowiaduje sR takze kilku oczywistych detali rozpoznawa' 
nych po zapachu, jak plec i aktualna forma. 

Wyj^tkowy sukces: Postac rozpoznaje zapach 
innego wilkolaka i jest w stanie dokladnie okreslic, sk^d on 
dochodzi. 

Sugerowane wyposazenie: Postac jest w Dalu lub 


Mozliwe utrudnienia: W powietrzu unosz^ sR 
inne silne zapachy (-1), wyezuwany wilkolak jest w formie 
Hishu lub Urhan (-2). 

WVC/CAZ-A j'CSC — 

Odrzuceni nie mogg juz przemierzac swiata duchow 
rownie swobodnie jak niegdys. Ich sprzymierzency w Krc> 
lestwie Cieni sq nieliczni. Legendarny akt ojcobojstwa wy" 
nikal z przekonania, ze swiaty duchow i materii znajdowac 
sR musz^ w stanie wzgRdnej rownowagi, podobnie jak 
Uratha musz^ rownowazyc sw$ bestialskosc i czlowieczetv 
stwo. Ta zasada rownowagi i koegzystencji jest podstaw^ 
moralnosci Uratha. 

Wilkolaki nie sq ludzmi. Choc wychowano je wedlug 
ludzkiej moralnosci, wiele z zasad etycznych jest dla nich 
nieracjonalnych . Na przyklad, nawet przed Pierwsz^ 
Przemiany, wilkolak moze nie uznawac kradziezy za 
cRzki grzech. W koricu, jesli wlasciciel danego przed" 
miotu nie byl wystarczaj^co silny lub sprytny, by uchro- 
nic go przed kradziezy, czemu Uratha mialhy go sobie 
nie wzRc: Niemniej jednak wilkolaki nawiqzuj^ bardzo 
bliskie relacje z przyjaciolmi i rodzim], chronRc ich tak, 
jak wilk chroni czlonkow swej watahy. To oddanie nie 
zawsze jest odwzajemnione - przyjaciele i rodzina nie 
sq wilkolakami, wRc mogq uznac to dziwne dziecko za 
przerazajqce. Jest to dla mlodych szczenRt zrodlo nie" 
ustajqcej frustraeji i cierpienia. 

Gdy nadchodzi Pierwsza Przemiana, wilkolak nagle 
zaezyna postrzegac swiat z zupelnie innej perspektywy. 
Przemiana przynosi pewnego rodzaju wyzwolenie. Ludzkie 
prawo i moralnosc nie przystajg do nowej sytuaeji. Jak 
prawa ludzi, zakazujqce zabijac, mog^ odnosic sR do istot 

sR urodzonymi zabojeami? Takie rozumowanie 
jest jednak zwodnicze. Wilkolak, ktory calkowicie podda 
sR zezwierz^ceniu, straci zdolnosc kontrolowania tej 
strony swej osobowosci. Aby nie oszalec i miec choc cien 
szansy na wewngtrzny spokoj, Uratha musi kroczyc sciezk^ 
srodka, pomigdzy czlowiekiem a zwierzgeiem, pomigdzy 
duchem a cialem, pomigeizy instynktem a rozumem - oto 
sciezka Harmonii. 

Credo Harmonii kladzie nacisk na konieeznose 
uszanowania praw ustanowionych przez wilkolaki, trzy- 
mania Szatu w szachu az do chwili, gdy bgdzie potrzebny, 
oddawania czci Lunie oraz totemom (zarowno plemion, 
jak i watah), a takze niezlomnej ochrony swej watahy. 
Wilkolaki, ktore poddaj^ sR tym restrykcjom, mogq 
nigdy nie zaznac calkowitego ukojenia - ktore nie jest 
dane Odrzuconym - jednak jest im do niego najblizej. 
PoszukuRcy Harmonii majt] najwRksz^ szansy na zrow' 
nowazenie swej podwojnej natury, akceptacj^ zwierz^" 
cych instynktow, bez koniecznosci utraty ludzkiego 
rozumu. Ci, ktorzy HarmonR ignoruj^, staj^ sR potwo- 
rami, zdziczalymi bestiami wspierajqcymi sR wyRcznie 
zdolnosciq zmiany ksztaltow i Szalem. Sciezka Harmonii 
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w Gauru (+1), postac jest w Urshul lub w Urhan (+2), wy- 
ezuwany wilkolak jest o krok od Pierwszej Przemianv (+2) 


nie jest drogc] ciszy i spokoju - jest drog$ akceptacji 
wilka i czlowieka, ducha i bestii. 








I'll Zjlaxuni yuszjL 


Wi Iko+aki, ktore zanurzyly si? tak dalece 
w swoj Szal, ze nie s? juz w stanie si?gn3c do 
swiata duchow, nazywane S3 Zlamanymi Du- 
szami lub Zi'ir, jak okresla ich Pierwsza Mowa. 
Te bestie nie S3 godne miana Uratha. Zerwane 
zostaj'3 nawet uswi?cone wi?zi totemu i wa- 
tahy. Dlatego tez Zi'ir S3 zwykle samotnikami, 
dr3Z3cymi swe ohydne nory w odludnych miej- 
scach i wci3gaj3cymi do nich truchla wszystkie- 
go, co uda im si? zabic. 

Zi'ir S3 duchowo martwe. Zaden totem nie 
nazwie ich przyjacielem, zaden duch nie b?dzie 
ich sprzymierzehcem. Wiele Zlamanych Dusz 
jednak kultywuje dziwaczne zwyczaje, ktore 
ludzki obserwator uznalby za obsesje, a inny 
wilkolak za duchowe tabu. Jedna ze Zlamanych 
Dusz moze tiuc co trzecie okno, obok ktorego 
przechodzi, inna zas dokladac wszelkich staran, 
by rozgniesc wszystkie insekty i paj3ki. Cza- 
sami przymus jest 0 wiele bardziej zlowrogi. 
Wiele Zi'ir czuje podczas pelni nieodparty glod 
ludzkiego ciala. Ten duchowy przymus pojawia 
si? wraz z uleganiem degeneracji. To instynk- 
towne ostrzezenie ze strony duszy Uratha, ze 
ten musi si? zmienic, nim b?dzie zgubiony. 

Inne wilko+aki I i t u j 3 si? nad Zlamanymi 
Duszami. Niektorzy bardziej wspolczuj3cy im 
Uratha zdolali nawet ponownie je wyszko- 
lic, by pomoc im odzyskac wi?z ze swiatem 
duchow. Jeszcze inni zabijaj? Zi'ir, gdy tylko 
je napotkaj3, po cz?sci z litosci, a po cz?sci 
z obrzydzenia. Samo istnienie Zlamanych Dusz 
jest dowodem skazy na rasie Odrzuconych. Zi'ir 
opuszczone S3 przez Lun? i totemy. To odraza- 
j3cy stan czekaj3cy wszystkich Uratha, ktorzy 
nie potraf i3 odnalezc swej drogi. 



Wilkolaki trac3 Harmoni? w ten sam sposob, w jaki 
ludzie tracq Moralnosc - popelniajqc grzechy. To jednak, 
co wilkotak uznac moze za grzeszne post?powanie, rozni si? 
od wartosci wyznawanych przez ludzi. Calkowite oddanie 
si? dzikosci oddala wilkotaka od Harmonii. Podobne skutki 
ma jednak rowniez zaprzeczanie swej zwierz?cej naturze 
i prowadzenie zycia czysto ludzkiego. 

Podobnie jak w przypadku smiertelnych, gdy wilkolak 
popelni czyn o randze rownej jego Harmonii lub nizszej, 
gracz wykonuje test okreslon^ liczbt] kosci, by sprawdzic, czy 
postac doznala moralnej degeneracji. Jesli test si? powie- 
dzie, postac odczuwa wstyd, zal lub, przynajmniej, pewnego 
rodzaju ubolewanie. Jesli rzut si? nie powiedzie, postac nie 
czuje niczego poza satysfakcj^ z tego, ze osic|gn?la to, co za- 
mierzala... tracqc przy tym odrobin? samokontroli. Harmo- 
nia spada wtedy o jeden poziom, obniza si? rowniez granica 



przyszlych kryzysow moralnosci, wi?c gracz, bye moze, nie 
b?dzie musial tak cz?sto ryzykowac degeneracji - o ile tylko 
jego postac b?dzie w stanie powstrzymac si? w przyszlosci 
przed jeszcze gorszymi czynami. 

Wraz ze spadkiem Harmonii postac zaezyna coraz mniej 

przejmowac si? swiatem, oddajqc si? coraz bardziej przemo- 

cy i brawurze. Staje si? zdolna do najohydniejszego czynu 

wobec czlowieka lub wilkolaka. Gdy postac traci Harmoni? 

na skutek popelnienia grzechu, nalezy wykonac test pul 3 

nowej wartosci Harmonii. Jesli zakonezy si? on powodzeniem, 

wilkolak odnajduje jakis bastion trzezwosci umyslu na nowym 

poziomie Harmonii. W razie niepowodzenia jednak umysl 

postaci wyksztalca zaburzenie psychiczne. Zaburzenia takie S3 

umyslowymi i emocjonalnymi „bliznami”, w tym przypadku 

wywolanymi przez stres, zal lub nawet brak wyrzutow sumienia 

z powodu popelnionych czynow. Zaburzenia omawia szerzej 
/ 

Swiat Mroku: Podr?cznik Podstawowy (s. 96). 

Ponizej zaprezentowana jest unikalna hierarchia 
grzechow, z ktorej nalezy korzystac w odniesieniu do postaci 

z Wilkotaka. 



Harmonia Grzech 


10 


Pula koki 

(5 kosci) 


9 


(5 kosci) 


8 


7 


Zaniechanie zmiany ksztaltow 
przez ponad trzy dni. 

Niesamodzielne zdobywanie 
pozywienia; noszenie srebrnej broni. 

Okazywanie braku poszanowania 
duchom i starszyznie Uratha. 

Zbyt dluga samotnosc; znacz3ce (4 kosci) 
pogwalcenie przysi?gi plemiennej. 


(4 kosci) 


6 


5 


4 


Parzenie si? z innym Uratha; 
zabicie czlowieka lub wilka 
bez potrzeby. 

Zabicie innego wilkolaka 
w bitwie. 

Ujawnienie czlowiekowi istnienia 

Uratha; uzyeie srebrnej broni przeciw 
innemu wilkolakowi. 

Torturowanie wroga 

lub zwierzyny; zamordowanie 

wilkolaka. 


(3 kosci) 


(3 kosci) 


(3 kosci) 


(2 kosci) 


1 


Polowanie na ludzi b3dz 
dla ich mi?sa. 

Zdradzenie swej watahy; 
polowanie na wilkolaki 
dla ich mi?sa. 


wilki (2 kosci) 


(2 kosci) 


WVAj'TkT "ro s-r6v‘; 


Wykonuj^c test degeneracji, nalezy rzucic wy^eznie 
pub] kosci powi3zan3 z popelnianym czynem. Podobnie 
podczas testow Harmonii, ktorych wynikiem moze bye zabu- 
rzenie psychiczne, nie dodaje si? innych Atrybutow ani cech. 
Nie mozna wydawac punktow Sily Woli, by uzyskac modyfi- 
kator +3 do ktoregokolwiek z tych testow. Mog3 bye jednak 
zastosowane inne modyfikatory wynikaj3ce z okolicznosci. 

Dramatyczna porazka: Wynik taki nie jest 
mozliwy w zadnym z tych rzutow. W zadnej sytuacji nie 
wykonuje si? w nich bowiem rzutu szansy. 




m. 
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Porazka: W tescie degeneracji oznacza przegran^ 
postaci skonirontowanej z prawda o jej czynach w bitwie 
o wlasne standardy moraine. Postac trad jeden poziom 

Harmonii. Porazka w tesde Harmonii oznacza wyksztalce- 

/ 

me przez postac zaburzenia psychicznego. 

Sukces: Postac wychodzi z kryzysu moralnego obroiv 
na r^k^. Jej zdolnosc rozrozniania dobra i zla pozostaje 
nienaruszona, a jej Harmonia nie zmienia si^. Postac nie 
wyksztalca zaburzen psychicznych. 

Wyj^tkowy sukces: Postac w obliczu swego grzechu 


Posiadanie i noszenie srebrnej broni to jawne prze- 
kroczenie granic. Jaki moze miec cel, poza krzywdzeniem 
i zabijaniem Ludti. 7 Noszenie srebrnej broni oznacza, ze 
wilkolak nie ma powazania dla sobie podobnych. Oczy- 
wiscie pogodzenie siq z tym grzechem oznacza rowniez, ze 
wilkolak uwaza, iz ma bardziej realistyczne spojrzenie na 
swe zycie. Pomimo nakazow Przysiygi Lud morduje Lud, 
wi^c kazdy Uratha rnusi bye gotowy do obrony. 

• Okazywanie braku szacunku dla duchow 
i starszyzny Uratha - Wilkolaki stawiajq czola duchom 


nabiera sil, by trwac w swych przekonaniach o grzesznosci niekttV i swym pobratym.com, rzucaj^c im wyzwania, zastraszafec ich 


rych czynow. Powodowane jest to zgroztj i zalem, ktore odczuwa, 
uswiadamiajc]c sobie prawd^ o swych postypkach. Harmonia po- 
zostaje niezmieniona, a dodatkowo postac odzyskuje punkt Sily 
Woli (ktora jednak nie moze przekroczyc maksimum). Wyjqtko- 


1 tropic, by zqdac przystug lub je wymuszac. Jednakze muszc] 
czynic to ostroznie, zawsze upewnic siy, ze majq do tego prawo. 
Duchy i tak palaj^ juz niechycu] do Ludu za jego bykarcup na 
poly cielesn^ nature oraz samozwanezy nadzor nad Cieniem. Jesli 


wy sukces w tescie Harmonii broni^cym postac przed zaburzenia- wilkolak b^dzie przyezynial si$ do dalszego psucia tej toksyeznej 


mi psychicznymi nie daje jej zadnych dodatkowych korzysci. 


C4 


Nie wszystkie grzechy zagrazaj^ce wilkolaczej Harmonii stj 


relacji, gdy bydzie okazywal brak szacunku duchom lub innym 
osobnikom swego rodzaju, zostanie naznaezony dysharmonk). 
Prawa starszyzny Uratha oraz silnych duchow, podobnie jak 
prawa przywodcow watah, muszq bye uszanowane, o ile nie jest 


oczywiste, gdy patrzy si? na nie przez pryzmat ludzkiej moraine- si? w &tanie wykazad s}abold os6b na te prawa si? powolujqcych. 
sci. Bardziej mezwykie naruszema norm opisane zostaly pomzej. Nie oznacza t0) ze wi i kotak nie moze przeciwstawic si? przywodcy 


• Zaniechanie zmiany ksztaftow przez po- 
nad trzy dni - Wilkolak nie moze osiqgnqc doskonalej 
Harmonii, jesli zaprzecza temu, kim jest, nawet jesli robi to 
przez krotki czas. Zbyt diugie trwanie w formie ludzkiej bcpJz 
wilczej lub tez jednej z posrednich zaprzecza zmiennej i ewo- 
luuj^cej tozsamosci, jakq Luna dzieli ze swymi dzieemi. 

Postac o odpowiedniej wartosci Harmonii, ktora nie 
zmieni ksztaltow przez trzy dni, podlega testowi degeneracji. 

• Niesamodzielne zdoby wanie jedzenia; 


lub wrogowi. Musi jednak czynic to z petnym dlan szacunkiem. 
Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora odnosi siy 
wyniosle lub obelzywie do ducha wyzszej Rangi albo wilkolaka 
wyzszej Rangi honorowej moze podlegac testowi degeneracji. 

• Zbyt dluga samotnosc; znacz^ce pogwalcenie 
przysi^gi plemiennej - Uratha to takze liezba mno- 
ga, Lud, tak samo jak wataha, oznacza grup$. Wilkolaki sq 
zwierz^tami spolecznymi, zgodnie z wymogami zarowno swych 
dzikich instynktow, jak i ludzkiego pochodzenia. Przed luzaj^ca 
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noszenie srebrnej broni - Niezdolnosc do skuteeznego 
polowania oznacza utrat$ tozsamosci wilkolaka. Zbytnie 
poleganie na zapewnianych przez ludzi zrodlach pozywienia 
lub na jedzeniu tropionym i zdobywanym przez innych jest 
obrazej dla sily i natury drapieznika. 
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sR samotnosc to ryzyko utraty kontaktu zarowno z duchami, 
jak i z innymi Uratha. Zwykli ludzie nie sq traktowani jako 
bliscy, na rowni z wilkolakami. W spoleczeristwie Odrzuconych 
pozostale wilkolaki pomagaj 3 postaci nie zbaczac ze sciezki. 
Wspolnota jest silniejsza od jednostki, czego dowodem sq nada- 
ne przez Limy patronaty, z ktorych kazdy jest jedynie czyscia 
wiykszej calosci. Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, 
ktora pozostaje bez kontaktu z innymi Uratha przez dluzej niz 
tydzien na kazdy poziom jej Pierwotnych Instynktow, podlega 
testowi degeneracji. Taka samotnosc moze bye kwesti^ wyboru, 
moze jednak rowniez bye narzucona. Nie ma to jednak znaeze- 
nia - liezy sie sam fakt przebywania w samotnosci. 

Kazde z plemion wymaga od wilkoiaka przyrzeczenia 
zwi^zanego z Przysiyg^ Ksiyzyca. Przyrzeczen takich nie sklada 
siy lekkomyslnie. Krwawy Szpon, ktory poddaje siy vv niegodny 
sposob, nie tylko okazuje tchorzostwo, lecz takze iamie wazn^ 
przysiygy. Nie bydac zdolnym do odplacenia duchowi piyknym 
za nadobne, Kosciany Cien swiadom jest, ze przyezynia siy do 
dalszego zaktocenia rownowagi swiata. Pomniejsze wykroczenia 
przeciw przysiygom nie wymagajq jednak testu degeneracji. 
Jeden z Wladcow Burz moze sobie zapalic przy innych, mimo 
ze jest to pewna „chwila slabosci”. Niemniej jednak pokaz tcho- 
rzostwa w obecnosci watahy zmusilby go juz do testu degenera- 
cji, jesli tylko jego poziom Harmonii jest wystarczaj^co wvsoki. 

• Parzenie si^ z innym Uratha; zabicie bez 
potrzeby cztowieka lub wilka - Niegdys jedynie 
Ojciec Wilk mial prawo brae sobie partnerow. Byt to przy- 
wilej, ktorego odmawial swym dzieciom. Mowi siy, ze Ojciec 
wrycz wywyzszal siy w ten sposob nad Ludem, drazni^c go 
sw^ zwierzchnosciq. Lud uznal odmowy za obelgy i odebral to 
prawo okrutnemu Ojcu, zabijajqc go. Od tego dnia parzenie siy 
z innymi wilkolakami uznawane jest za cos na ksztalt kazi- 
rodztwa, tabu, ktore nieustannie przypomina o tym dawnym 
czynie. Min^lo jednak tak wiele czasu i pogkply zmienily si^ 
tak bardzo, ze mlodym wilkolakom niezwykle trudno jest 
zaakceptowac zakaz parzenia siy z podobnymi sobie, zwlaszcza 
jesli nie Iqczq ich bezposrednie wi^zi krwi. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora 
b^dzie sN parzyla z innym Uratha, podlega testowi degene- 
racji. Wykonywany on jest po kazdym akeie seksualnym. 

Celem wilkolakow jest zabijanie - niezaleznie od tego, 
czy ma ono na celu wykarmienie ich rodzin, czy obrony ich 
oraz ich watah. Jesli jakis czlowiek zagraza partnerowi lub 
szczeni^tom wilkoiaka, ten rozszarpie go na kawalki bez chwili 
wahania. Ludzkie zycie nie jest dla wilkolakow „swiytsze” niz 
zycie zwierzqt. Zabijanie jednak bez wyraznego powodu jest 
czynem godnym jedynie wscieklego psa, nie zas drapieznika, 
w ktorego naturze lezy harmonia. Wilkolak pragn^cy wiykszej 
kontroli nad swa nature musi nauezye siy oddzielac konieezne 
akty mordu od tych, ktore dokonywane s^ w afekeie. 

• Zabicie innego wilkoiaka w bitwie - Podob- 
nie jak ludzie, wilkolaki uznaj^ zabijanie swych pobratym- 
cow za wyst^pek moralny. Pogl^dy takie majej jednak tylko 
ci z Uratha, ktorzy ceniq zycie im podobnych. Oczywiscie 
czyn, jakim jest zabicie wilkoiaka w starciu, to dla Uratha 
kosc niezgody. Mozna argumentowac, ze jesli nie zabije si^ 


przeciwnika, samemu mozna poniesc smierc. Niemniej jed- 
nak zdolnosci regeneracyjne wilkolakow d a j c] im mozliwosc 
ustalenia hierarchii dominaeji bez posuwania si$ do mordu. 
Ten, ktory zostanie pokonany, ale jednoczesnie dostanie 
szans^ wyzdrowienia, jest w oczywisty sposob slabszym 
z dwojki walcz^cych. Nie trzeba smierci, by to udowodnic. 
Trudno jednak stwierdzic, czy Odrzuceni i Nieskalani b$d% 
w stanie przystac na tak honorowe zasady walki, skoro 
przetrwanie wymagac moze zabijania. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora zabije 
w walce innego Uratha- niezaleznie od tego, czy ofiara jest Od- 
rzuconym, czy tez Nieskalanym - podlega testowi degeneracji. 

• Ujawnienie przed czlowiekiem istnienia 
Uratha - Wilkolaki sa drapieznikami 1 nie l^kaja si$ ludzi. 
Obawiaj^ siy jednak tego, co staloby sie, gdyby ludzkosc 
dowiedziala siy o ich istnieniu - ludobojstwa. Lud musialby 
wymordowac mnostwo ludzi, by obronic siy przed wyginiy- 
ciem. Dlatego tez zasada ta przestrzegana jest zarowno ze 
wzgl^du na dobro ludzkosci, jak i samych Uratha. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora 
ujawni ludziom prawdziw^ nature Uratha, podlega testowi 
degeneracji. Zasada ta nie ma jednak zastosowania wobec 
ludzi wilczej krwi. Przykladem takiej sytuacji jest wystawie- 
nie na widok publiezny rozmaitych wilkolaczych form lub 
uzyeie Darow przy swiadkach, ktorzy takie zdarzenia b^dtj. 
w stanie zapamiytac. Wilkolaki nie mog^ calkowicie polegac 
na skrywaj^cym ich wybuchy i niedyskreeje Delirium. Taka 
nieodpowiedzialnosc poci^ga za sobij moraine konsekweneje. 

• Uzyeie srebrnej broni przeciw innemu 
wilkolakowi - O ile noszenie przy sobie srebrnej broni jest 
tylko oznak^ bezwzgl^dnosci i zoboj^tnienia, o tyle wyko- 
rzystanie jej przeciw innemu wilkolakowi jest odrazajqcym 
grzechem, widoeznym na poziomie cielesnym i duchowym. 
Czynem tym Uratha wykraeza poza intencj^, swq wol^ zmie- 
nia w czyn, ktorym zwraca siy przeciw innym wilkolakom. 
Niemniej jednak do takich wlasnie ekstremalnych zachowan 
popychajq Uratha naduzyeia im podobnych i Nieskalanych. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora wyko- 
rzysta srebrn^ bron przeciw innemu wilkolakowi - Odrzuco- 
nemu lub Nieskalanemu - podlega testowi degeneracji. Rzut 
wykonywany jest przy kazdej konfrontaeji, w ktorej uzyto 
takiej broni, nie zas przy kazdym wykonanym ni^ ataku. 

• Torturowanie wroga lub zwierzyny - Drapieznik 
szanuje wroga i zwierzyny. Robi to, co musi, by przetrwac, nieza- 
leznie od tego, czy oznaeza to danie przeciwnikowi nauezki, czy 
tez zabijanie dla zdobycia pozywienia. Naduzyeia w kazdej z tych 
sytuacji prowadzic mog^ do zachwiania rownowagi. Torturowa- 
nie wrogow jest raezej pomstij niz rozwi^zaniem sporu, mnozy 
doznawane krzywdy, zamiast zakonezye blgdne kolo. Podobnie 
tez torturowanie zwierzyny wykraeza poza to, co niezb^dne, by 
przetrwac, jest nurzaniem siy w okrucienstwie. Prawdziwy wojow- 
nik i lowca wie, ze zaden z tych grzechow nie jest koniecznosci^. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora bez 
wyraznej potrzeby skrzywdzi przeciwnika lub zwierzyny (np. 
poprzez tortury lub gwalt), czyniqc to dla zabawy, z matosci 
ducha lub dla przyjemnosci, podlega testowi degeneracji. 










• Zamordovvanie wilkolaka - Walka na pazury, 
kty, a nawet bron w gronie Ludu ma na celu, przede wszystkim, 
ustalenie dominacji zwycigzcy. Pokonany jest zapewne niezdolny 
do dabzej walki, regeneruje sig jednak mimo przegranej. Usza- 
nowanie walki poprzez przyzwolenie na to, by pokonany powstal 
1 zajal swe miejsce w drugim rzgdzie, jest oznakq respektu i ho- 
noru. Zwycigzcy, ktorzy decyduja sig na nieokazywanie takiego 
szacunku, dobijaja pokonanych wrogow, zanim ci zdqzq powstac. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora 
zabije nieprzytomnego vvroga zamiast pozwolic mu zregene- 
rowac rany, podlega testowi degeneracji. 

• Polowanie na ludzi, wilki b^dz wilkolaki 
dla ich mi^sa - Wilkolaki zrodzone sq z ludzi, ale po czg- 
sci sq rowniez wilkami. Polowanie na ktorykolwiek z tych 
dwoch gatunkow albo na inne wilkolaki w celu pozywienia 
sig ich cialem bc}dz duchem jest aktem kanibalizmu. Nawet 
jesli czyn ten dokonywany jest z desperacji - po to, by prze- 
zyc - Uratha i tak uznajt] go za grzech. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora zjada ludz- 
kie, wilcze hqdz wilkolacze migso, podlega testowi degeneracji. 

• Zdradzenie swej watahy - Nie ma wigzi sib 
niejszej niz ta l^cz^ca wilkolaka i jego watahg. To na niej 
Uratha moze bezwzglgdnie polegac. Wataha to cos wigcej 
niz rodzina, wigcej niz przyjaciele. Zdrada takiego zautania 
jest czyms straszliwym - nie sposob sprawic, by nie naruszy- 
la wilkolaczego poczucia tozsamosci. 

Postac o odpowiednim poziomie Harmonii, ktora 
zdradzi swq watahy, podlega testowi degeneracji. 


idealna Harmonia znajduje sig wci^z poza jego zasiggiem. Jest 
znacznie lepiej przysposobiony do interakcji z duchami niz 
wigkszosc jego gatunku, wciaz jednak w kontaktach z miesz- 
kancami Cienia musi stawiac czola temu samemu pigtnu. 
Przestajac z duchami, otrzymuje modyfikator +1 do wszyst- 
kich testow Umyslowych oraz Spolecznych. 

Harmonia 8: Bgdqc bardziej oswieconym od wigk- 
szosci swych pobratymcow, wilkolak stawia sobie za punkt 
honoru harmonijny zywot. Niemniej jednak pewne klauzule 
Przysiggi mog$ bye dlan cigzarem. Ale i tak sq istotne, probuje 
wige zyc w zgodzie z nimi. Wataha jest dla takiego wilkolaka 
bardzo wazna, bez niej czuje sig zagubiony. Wraz z doskonalym 
zrozumieniem panujqcych w niej zaleznosci, przychodzi nan 
swiadomosc, ze nigdy nie jest naprawdg sam - to zas prowadzi 
do czystej Harmonii. Duchy weitjz sq dla takiej postaci konfun- 
dujqce. Nauczyla sig ona jednak w kontaktach z nimi polegac 
na swych instynktach. Otrzymuje wzglgdem duchow modyfi- 
kator +1 we wszystkich testach Spolecznych. 

Harmonia 7: Wigkszosc wilkolakow znajduje sig 
w zakresie Harmonii od 6 do 7 . Wilkolak taki rozumie 
przyezyny stojqce za Przysiggq i potrzebg Harmonii, nie moze 
jednak zawsze zawracac sobie glowy dopelnianiem co bardziej 
irytuj^cych klauzul Przysiggi. Jakkolwiek by na to patrzec, 
czasami znacznie latwiej jest zamowic pizzg, zamiast polowac 
na jedzenie albo przynajmniej samodzielnie je kupic i przygo- 
towac. Niekiedy wilkolak ma po prostu wazniejsze sprawy na 
glowie. Uratha takiemu jednak nie sni sig nawet zwrocenie sig 
przeciw swemu totemowi lub wataze ani tez spozywanie ciala 
innego wilkolaka. Czyny takie sq wprost odrazajqce. W testach 
Spolecznych, podezas kontaktow z duchami z rodziny totemu 
jego watahy, wilkolak otrzymuje modyfikator Tl. 

Harmonia 6: Mlody wilkolak jest w stanie pozosta- 
wac na tym poziomie Harmonii do chwili, az przywyknie do 
spolecznosci Odrzuconych i zrozumie konieeznose okazywania 
szacunku starszyznie i duchom. Instynktownie wh]ze sip ze s\\ r q 
watahq i totemem tak mocno, ze sarna mysl o zdradzeniu kttV 
regokolwiek z nich wywoluje w nim mdlosci. Starszyzna Uratha 
jednak, a takze wilkolaki o wyzszym poziomie Harmonii, sq dla 
niego czyms odleglym i nietykalnym. Rozumie, ze jakkolwiek 
jest to niewygodne, Uratha muszq ukrywac sig przed ludzko- 
scic]. Na tym poziomie nie sq nakladane zadne modyfikatory. 

Harmonia 5: Uratha zaezyna czasami martwic 
pozostalych czlonkow swej watahy. Oglada sig za co at rake yj- 
niejszymi Uratha i, mimo ze zdaje sobie sprawy z potencjalnych 
konsekweneji skonsumowania takiego zwi^zku, nie wierzy, iz 
cos takiego mogloby sig przytrafic wlasnie jemu. Choc uwaza 
zabijanie innych wilkolakow za cos odrazaj^cego, zabijanie 
ludzi przychodzi mu dose latwo. Musi tez przypominac sobie 
o tym, by nie zmieniac przed nimi ksztaltow. Zdaje sobie 
sprawy z tego, ze duchy za nim nie przepadajtp Uwaza jednak, 
iz to dlatego, ze jest wilkolakiem, nie zas przez jego zacho- 
wanie. Na tym poziomie na Uratha nie sq nakladane zadne 
modyfikatory, jednakze zaczynajq sig uzewngtrzniac pierwsze 
oznaki jego duchowych natrectw. Kosciany Cien moze zaczqc 
pozostawiac po trzy krople krwi na progu kazdego budynku, 
do ktorego wchodzi, nie wiedzac tak naprawdg czemu to czyni. 


Dla wilkolakow o niskim poziomie Harmonii interakeja 
z duchami jest jeszcze trudniejsza niz dla pozostalych. Uratha 
ci zaczynajc] rowniez przejawiac zachowania podobne tabu du- 
chow. Harmonia nie jest jednak tozsama z ludzkq Moralnosciq. 
Wysoka wartosc Moralnosci nie daje w interakcjach z duchami 
dodatkowych kosci, jakie zapewnia wysoka Harmonia. Duchy 
nie rozpoznajr] „moralnosci”, jednak zdajq siy uznawac wilkolaka 

0 wysokiej Harmonii za bardziej podobnego sobie. Podobnie 
tez duchy reagujc] jeszcze wiykszc] agresja na Uratha o niskiej 
Harmonii, uwazaj^c, ze bluzniercza, na wpol cielesna natura wib 
kolakow jest u takich osobnikow jeszcze bardziej wyrazista. Oto 
szczegoly narracyjnych i mechanicznych efektow degeneracji: 

Harmonia 10: Wilkolak jest ucielesnieniem Harmonii, 
elementy jego duszy calkowicie sip rownowazq. Niewielu Ura- 
tha osiqga taki poziom oswiecenia, a ci, ktorym si^ to udaje, 
doswiadezajq podobnego powazania, co swigei i legendarni 
przywodcy wsrod ludzi. Czesc ta oczywiscie czasem niesie ze 
sob 3 zawisc i zagrozenie zabojstwem, jednak tylko najbardziej 
zdeprawowany Uratha odwazylby sig podniesc rgkg na takiego 
swigtego. W takim przypadku sam swiat duchow moze zazadac 
zadoscuczynienia. W testach Umyslowych i Spolecznych doty- 
czqcych duchow wilkolak otrzymuje modyfikator +2. 

Harmonia 9: Wilkolak zyje w harmonii z duchami 

1 pilnie przestrzega Przysiggi Ksigzyca. Prawdopodobnie jest 
dla innych wilkolakow kirns w rodzaju przewodnika. Upew- 
nia sig, ze zyja w zgodzie z prawami, jest jednak swiadom, iz 





jesn klos zwroci mu na to uwagy, moze puscic to mimo us 
lub zastanowic siy nas swym zachowaniem. 

Harmonia 4: Wilkolak nie zwraca juz wiykszej uw 
na swoje zycie. Niekoniecznie przejawi siy u niego sadyzm, 
egoizm - z pewnoscnp Wataha jest Jla niego wazna, jedna 
nie jest on w stanie wyjasnic dlaczego. Podczas gdy bardzit 
oswiecone wilkolaki odczuwaja obrzydzenie na mysl o seU 

on - niekoniecznie. Rozumie, na poziom 
intelektualnym, czemu zabijanie wilkolakow iest czvms nit 


Harmonia 1: \X ilkoiak jest o krok od przedzierzgniycia 
si^ w Zi ir, Zlamana Duszy. Duchy odwracajg siy od niego. 

Xie uciekaji] ani tez nie nan rozgniewane - po prostu go 
ignorujcj. Niektorzy Uratha zauwazajg to i z niechyck| przyzna- 
jq, ze muszq siy zmienic. Wiykszosc jednak uwaza, iz doskonale 
poradzi sobie i bez duchow. Nawet na tym etapie moralnego 
upadku wilkolaki odczuwajq resztki wiyzi z wataha i mogi] 
zazarcie walczyc w jej obronie. Niestety tracq rozeznanie 
w tym, co jest, a co nie jest zagrozeniem. W ten sposob czlonek 
starsz\ _ny, ktory sprobuje zastraszyc czlonka watahy podczas 

-giomad_enia, moze zostac potraktowany tak samo, jak wamnii 
atakuj^cy klami i pazurami 

chow testach Spolecznych i Umyslowych 
dany jest modyfikator -2. Do aktyw 
dodatkowy punkt Esencji. Przez to Dar kos 
jeden jej punkt kosztowal bydzie teraz dwa, 
nic - jeden punkt, a z 
Woli, trzeba bydzie za 
teraz niemalz 
swej potrzeb\ 
nia, b\ 

przyktadow odkry 
wszystkid 
dzonych 
ciala, 

chce go oddac. Mo 

wac w zamian kawalki wlasnego ciala. 

Harmonia 0: Jak opisano to w ramce na s. 181, wilko- 
laki na tym poziomie Harmonii nazywane s^ Zlamanymi Dm 
szami lub Zi ir. Choc podczas fazy Ksiyzyca swego patronatu 

onowac w spoleczenstwie ludzi lub nawet wilko- 
s 3 pognjzone w tak wielkiej dysharmonii, ze 
ezwierzyconymi bestiami, istniej^cymi 
yc siy i niszczyc. Takie potwo- 
arow i fetyszy. Nie mogg 

awiaj^ 

jakichkolwiek kontaktow. Ich natryctwa 

a stoj^ca za nimi 
acja ustypuje miejsca czystemu gk> 
e mu si kazdej napotkanej osobie 
-\ czym jest sklonny poczekac na odpowied- 
pamiyta juz jednak dlaczego. 


W wykonywanych wzglydem dm 

na wilkolaka nakla- 
icji Darow konieczny jest 

tujqcy normal nie 
Dar niekosztuj^cy 
a Dar wymagajgcy jedynie wydania Sily 
placic takze punkt Esencji. Natryctwa 
e nie do odparcia. Jesli postac nie moze zaspokoic 
, musi wykonac test Determinacji + Opanowa- 
me wpasc w Szal Smierci. Kosciany Cien z poprzednich 

wa, ze musi teraz kolekcjonowac czysci cial 
t napotkanych istot i elementy wszystkich odwie- 
przez siebie miejsc. Wystarczy zaledwie maty kawalek 
wi?c Cien nie jest w stanie zrozumiec, dlaczego ktos nie 

de nawet, przez grzecznosc, zacz^c ofiarowy- 


matum - amo siy poprawuj, albo mogq siy zabierac. Czasami mogq funkcj 
totemy rowniez stawiajq sprawy w podobny sposob, niektore lakow, ich dusze 

jednak nie widz^ w zachowaniu Uratha nic niestosownego. czynitj ich doszczytnie 

Wilkolak w testach Spolecznych i Umyslowych wykonywanych wyk]cznie po to, by jesc, par 
wzglydem duchow otrzymuje modyfikator -1. Natryctwa staj* ry st] niezdolne do korzystania z D 

siy juz dose oczywiste i odstryczajqce. Kosciany Cien musi juz rowniez wkraczac do Krolestwa Cieni. Duchy odm 

tei az naznaczac sw^ kiwig wszystkie napotkane osoby i nie utrzymywania z nimi 

widzi w swym zachowaniu nic dziwnego. stajq si ? nieskomplikowane i hrutalne, a kazd 

Harmonia 2: Ani wilkolaki, ani tez ludzie nie na wpof racjonalna motyw 

powinni czerpac radosci z ranienia innych i zadawania im dowi. Kosciany Cien wie, z 
bolu. Choc zabijanie moze bye niekiedy konieezne, powinno usunqc palec (pr 
odbywac siy na czystych zasadach, z szacunkiem dla wroga ni moment), nie 
lub ducha zwierzyny. Wilkolak na tym progu moralnosci ^ , 

czerpie jednak wielka przyjemnosc z zadawania jak naj- ^ 

wiykszego bolu. Najprawdopodobniej nie przejmuje siy juz Na wiele spe 

polowaniem. Gdy przemoc staje siy konieezna, rzuca siy utrata Moralnosc 

w jej wir z blyskiem pazurow i nadzieja na jak najwiykszy nik Podstawowy na s. 91. Wilko 

przelew krwi. Upaja siy wfasnq mocq, dzialajac jednak w tak Harmonii ponizej 7, mqgq jak zwykl 

wielkiej sprzecznosci z Harmonic, pozbawia si^ sporej cz^sci psychiczne, a ich Cnota moze oddali 

mocy, ktorg - w przeciwnym wypadku - moglby dyspono- Odrzuceni postrzegajg zaburzi 

wac. W testach Spolecznych i Umyslowych wykonywanych kow nie jako choroby, lecz jako syi 

wzgl^dem duchow nakladany jest na niego modyfikator -2. i ciala danego Uratha. Zgodnie z p 

Natrgctwa stajk] sig jeszcze silniejsze. Kosciany Cien nie jest niami dusze wilkolakow sg stare, r 

juz w stanie poprzestac na uzywaniu wlasnej krwi do znaeze- utraconej Pangei. Przez wieki tak s 

nia innych. Teraz kazda napotkanq osoby musi „skrwawic”, liezne wlasne zadze i dzwiga rozne 

gryz^c jg tak, by posmakowac jej krwi. Oparcie sie takim traci Harmoniy, uszczerbek na jegc 

przymusom wymaga juz testu Determinacji + Opanowania. powoduje przebudzenie dziwnvch < 
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Choc :asady ich dotyczace pozostajq niezmienione, cha- 
rakter samych zaburzen nabiera symbolicznego, wrycz nadna- 
turalnego zabarwienia. Wilkotak, ktory wyksztatci obsesjy albo 
nerwicy natryctw, moze bye zmuszony do zycia wedlug jakiegos 
wariantu tabu swego plemiennego totemu, lub wrycz tabu 
jakiegos zupelnie odmiennego ducha. Depresja moze przybrac 
tor my tysknoty za utraconq Pangeq, a fobie odzwierciedlac lyk 
przed tym, czego obawiaj^ siy okoliezne duchy. Wilkotak moze 
wyksztalcic lyk przed kotami, w pewien sposob „odziedziczony” 
po duchach ptakow, z ktorymi sprzymierzyt siy jakis czas temu. 

Waw x. \'M TL,CX^\U 

Natryctwa ujawniaj^ce siy wraz ze strata Harmonii nie 
S3 czyscic] zaburzen psychicznych. Wilkotak moze spasc 
do poziomu Harmonii 2 , nie wyksztalcaj^c ani jednego 
zaburzenia, wciqz jednak bydzie illegal konkretnym natryc- 
twom, podobnym do tabu duchow. Natryctwa te S3 zawsze 
symboliezne, aezkolwiek ich symbolika moze nie bye dla 
postaci jasna. Wiykszosc z nich ma korzenie w podswiado- 
mej potrzebie wypelnienia jakiegos aspektu relacji Uratha 
z duchami. Przykladowymi natryctwami mog3 bye: 

• ofiara i hold (pozostawianie ofiar z data i krwi, 
„marnowanie” jedzenia przez pozostawianie go dla zwierza t t, 
tworzenie „sztuki” w hotdzie dla danego ducha); 

• przysiygi, przyrzeczenia i geasa (odmowa podnosze^ 
nia ryki na kobiety, powstrzymywanie siy od spozywania 
miysa konkretnego rodzaju zwierzyny); 

• obowiqzki zwi^zane z patronatem (skowyty do ksiy- 
zyea swego patronatu, irracjonalna uleglosc wobec Odrzu- 
conych tego samego patronatu). 

Przymus lub tabu powinny zostac ustalone miydzy gra- 
czem a Narratorem. Najlepiej, by odzwierciedlaty jakis aspekt 
osobowosci postaci, ktory upodabnia siy do tabu duchow wraz 
z postypujqa] degeneraeja wilkotaka. Im nizej spada Harmonia, 
tym wiykszy wptyw przymus taki powinien miec na zycie wit- 
kotaka. Narrator powinien jednak zwrocic uwagy, by natryctwa 
jednej postaci nie odbieraty „czasu antenowego” pozostatym 
graezom. Maj^ bye narzydziem pomagaj^cym uzyskac ciekawe 
efekty fabularne i pozwalajqcym na przyjrzenie siy dziwacznym 
duchowym pragnieniom, ktore targajc] wilkolakiem. Nie mog3 
jednak narzucac siy graezom i odbierac im przyjemnosci z gry. 

Mechaniczny aspekt odzyskiwania Harmonii jest 
prosty - przyjmuje formy wydatku punktow doswiadezenia. 
Koszt w nich wyrazony odzwierciedla osobisty wklad pracy 
na najtrudniejszym polu samorozwoju - duszy. Mechanika 
jednak nie wystareza. Gdyby Harmonia byta az tak prosta 
do uzyskania, Odrzuceni uzyskaliby nalezny posluch lub 
przebaezenie duchow juz dawno temu. 

Postac, ktora pragnie podniesc swoj poziom Harmo- 
nii, nie moze zrobic tego w oparciu o zaledwie jeden czyn. 
Harmonia ma mniej wspolnego z pojedynczymi aktami 
dobroci, a wiycej ze sposobem, w jaki toezy siy zycie Uratha. 
Ogolnie przyjytq zasada jest to, ze zakup kolejnych pozio- 
mow Harmonii rnusi isc w parze z nieustaj^cymi wysilkami 
trwania w zgodzie z Przysiyga oraz plemiennym przyrzecze- 


niem. Nalezy zauwazyc, ze stoi to jednak w sprzecznosci ze 
stwierdzeniami o darmowym odzyskiwaniu Moralnosci, 
ktore zawiera Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawo- 

wy. Jest to celowe - wilkotaki rozumiejq pojycie moralnosci, 
jednak trwanie w cnocie przychodzi im trudniej niz ludziom. 
W glybi serca i duszy sq bowiem krwiozerczymi bestiami. 

Podobnie jak w przypadku Moralnosci, postac moze 
przezwyciyzyc wyksztatcone wczesniej zaburzenie psychiczne, 
jesli odzyska poziom Harmonii wyzszy niz ten, na ktorym 
zaburzenie to figuruje. Przejsciowy rozdzwiyk pomiydzy ciatem 
a duchem zostaje przynajmniej tymezasowo opanowany. 

Czemu wiyc z^dac kosztu w punktach doswiadezenia za 
podnoszenie Harmonii, jesli jej poziomy tak latwo utracic? 
Gtownie dlatego, ze zycie wilkotaka jest ciqgl^ walkip Chwila 
taski nie zmaze piytna grzechu, ktorym skazona jest cala rasa 
istot. Doskonata rownowaga jest trudniejsza do osi^gniycia, 
jesli w zytach huezy zwierzyea furia tysi^cleci spydzonych 
w roli drapieznikow. Dlatego tez postaci itiuszej drogo zaptacic 
za kazdy krok ku idealnej Harmonii, a pojedyneze czyny 
nie pozwalaja na nagty jej przyrost. Walka o m3 jest dtuga 
i trudna, toezy siy juz od wielu wiekow. 


'X&rem 


/ 


Wataha wilkolakow moze skladac siy w calosci z przedsta- 
wicieli jednego plemienia, jednej narodowosci, jednej ptci lub 
pot^czonych dowolnym innym czynnikiem, ktory nada im spojn^ 
tozsamosc. To jednak wtasnie totem czyni z grupy Uratha wata- 
hy. Lqczy je duchowo, tworzqc z nich rodziny. Wilkotak nie musi 
lubic cztonkow swej watahy, prydzej jednak zginie, niz ich zdradzi. 

Wilkotaki zazwyczaj wybieraj^ na totem swej watahy 
ducha, ktory do nich pasuje, ktorego moga szanowac, po czym 
urzqdzaj^ nan polowanie, by pozyskac jego wsparcie. Mogq bye 
zmuszone do pokonania go w walce, naktonienia go do wspob 
pracy sit 3 albo do przekupstwa. Choc ich wzajemna relacja 
rozpoczyna siy od konfliktu, wiyz wytwarzaj3ca siy w koncu 
miydzy totemem a watah3 jest naprawdy silna. Podobnie jak 
Pierworodnym nalezalo udowodnic, ze plemiona warte S3 ich 
opieki, tak totem watahy musi bye zmuszony lub przekonany 
do przejscia od antypatii do lojalnosci. 

Totem watahy jest duchowym sprzymierzencem, ktorego 
wataha osobiscie pokonala lub do siebie przekonala. Pozostaje 
w jej poblizu przez caty czas. Daje wataze miary swej sily w po- 
staci mistycznych blogoslawienstw, uezy j3 Darow, a czasem 
nawet walczy u jej boku. Totem zazwyczaj pozostaje bezcielesny, 
trwaj3c w swiecie materii, w otoczeniu watahy. Moze jednak 
wkraczac do Cienia w loci lub poprzez wykorzystanie odpo- 
wiednich Numin, jak wszystkie pozostale duchy. Rytuaty [3- 
cz3ce tego konkretnego ducha z watali3 pozwalaj3 totemowi na 
przebywanie w swiecie materii bez utraty Esencji. Wataha staje 
siy dla niego swego rodzaju kotwic3, ktora utrzymuje totem 
po tej stronie Bariery. Btogostawienstwa totemu S3 dostypne 
dla watahy tak dlugo, jak dlugo duch jest zdrowy i znajduje siy 
w odleglosci okolo 1,5 kilometra. O ile, oczvwiscie, wataha nie 
obrazi totemu tak mocno, iz ten przestanie siy m3 opiekowac. 

Totem moze bye duchem dowolnego rodzaju. Czasami 
totem watahy jest podlegty totemowi plemiennemu lub nalezy 





yr; ray 


| mm X 

f H- # 

:# m¥m 


do jego rodziny, W przypadku wieloplemiennych vvatah jednak, 
ze wzglgdu na ryzyko faworyzowania niektorych z jej czlonkow, 
jest to raczej rzadkosciq. Niektore watahy sluzg totemom, ktore 
pomogi] im w osiggnigciu ich vvlasnych celow. Wataha stwo- 
rzona po to, by urzgdzic lowy na potgznego wroga i go zabic, 
moze przyjqc na swoj totem agresywnego i krwiozerczego ducha, 
takiego jak Rosomak. Inne watahy czcz^ duchy, gdyz uwazaji], 
ze Sc] one godne szacunku. Na przyklad, watahy oddane duchom 
przodkow zazwyczaj przynajmniej w czgsci skladaja sig z potonv 
kow tychze przodkow. Czasami rowniez, to totem wychodzi na- 
przeciw wataze i wybiera jg jako swoj 3. Wataha moze odrzucic 
swoj totem, czyn taki jest jednak dla ducha straszliw^ obelgq. 

Koniecznie nalezy pamigtac, ze w kontekscie samej gry posta- 
ci niekoniecznie bgdi] zdawaty sobie sprawg z mocy swego totemu. 
Zapolujq i spgtaji] tego ducha na podstawie tego, co im wiadomo, 
jednak to gracze wybiorg totem i jego moce. Postaci przemierza- 
jgce ostgpy swiata duchow, by zapolowac na ducha, ktory ma je 
reprezentowac, albo stojgce, zlane potem, przy ognisku, z nadziej^, 
iz duch zaakceptuje ztozong mu ofiarg, nie dysponuja luksusem wy- 
boru z menu opcji. Jesli gracze i Narrator sig zgodzq, Narrator moze 
zaprojektowac totem dla watahy, dokonujac kilku zaskakujacych 






postaci z totemem, z ktorym maja stg zwiqzac na czas caiej kromki. 
Mog'4 zechciec wigc wziqc proces jego tworzenia we wlasne rgce. 

Proces wyboru totemu, lub, co bardzo rzadkie, bycia wy- 
branym przez totem, powinien bye czyms wigeej niz tylko dys- 
kusjq o matematyce. Mimo to mechaniczne aspekty totemu sg 
rowniez istotne i powinno sig im poswigcic uwagg. Totem, ktory 
jest w stanie poprawic skuteeznose dzialan watahy w sytuacjach, 
w ktorych bylaby bez niego slaba, jest potgznym narzgdziem. 

Oczywiscie mozna takze pomin^c call] matematykg i wy- 
korzystac pierwszi] opowiesc do tego, by pozwolic graezom na 
odegranie odnalezienia totemu przez watahg. Ma to swoje wady 
i zalety. Narrator ryzykuje, ze nastroj kroniki bgdiie odmienny od 
paranoieznej i przerazajgcej atmosfery, ktora najlepiej sluzy Wil- 
kotakowi: Odrzuconym. Cokolwiek by mowic, Krolestwo 
Cieni nie jest goscinnym miejscem, a opowiesc, ktora koriezy 
sig absolutni] zgodg w wataze, moze nadac kronice niewlasciwy 
ton. Z drugiej jednak strony, jesli Narrator przedstawi ostgpy 
swiata duchow jako niepokojgce miejsce, w ktore jednak, mimo 
wszystko, postaci muszq sig udac, by odnalezc swego duchowe- 
go przewodnika, ton moze okazac sig calkowicie odpowiedni. 
Postaci wkraczajg w mrok, poszukuj^c potgznego drapieznika, nie 
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: 11 a graezv wyborow. Same wilkolaki w wyborze totemu zaufac 
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muszg swemu wlasnemu osqdowi. Gracze jednak, bye moze, wok] 

upewnic sig co do 


zdaj'c]c sobie sprawy, ze jednoczesnie same sg zwierzyna low nip 
Bye moze ich domniemany totem rownie ochoczo pozabija je, co 
bgdzie im przewodzit. Takie opowiesci mogq dac graezom dosko- 



nak] okazjg do odkrycia prawdziwego oblieza watahy, jej silnych 
i slabych punktow oraz tego, jaki duch najlepiej j 1] odzwierciedla. 
Gracze si] mniej sklonni do uznawania totemu za im nalezny, jesli 
musieli nan zapracowac. Jezeli Narrator uwaza za sluszne dac 
graezom dodatkowi] premig, moze pozwolic im na wyda- 
wanie na Atut Totemu nie tylko punktow At u tow 
... wydanych nan podezas tworzenia postaci, lecz 



























• Krok si6dmy: Ostatnie poprawki 

Nalezy wyliczyc SiR? Woli (Moc + Odpornosc) 
Esencje (15), Inicjatywg (Finezja + Odpornosc), 
Szybkosc (Moc + Finezja + modyfikator z Roz- 
miaru), Obron^ (rowna wyzszej z wartosci Mocy i 
Finezji) oraz Cialo (Odpornosc + Rozmiar). 


lo z pew nose ic] najwazniejszy krok w procesie budowy 
totemu. Gracze muszq zdecydowac, jaki typ ducha najlepiej 
pasuje ich postaciom. Gzy sej butne i bojowo nastawione, 
skore do zajmowania nowych terytoriow? Tvvardy, wojowni- 
czy duch, taki jak Dzik lub Lew, moze bye dla nich najlepszy. 
A moze wataha sklada si$ w wi^kszosci z Koscianych Cieni, 
zamierzaj^cych badac swiat duchow w poszukiwaniu wskazev 
wek mowiacych o historii Uratha? Duch zwiazany z m$dn> 
seb] i wiedzq - taki jak Sowa, Kruk lub Kojot - moze bye 
dla nich odpowiedni, choc zauwazyc nalezy, ze kazdy z tych 
duchow inaezej definiuje prawdziwq mqdrosc. Totemem wa- 
tahy moze bye nawet duch-przodek Uratha, choc takie duchy 
akceptuje] glow me watahy swych wspolplemiencow, zwlaszcza 
zas takie, do ktorych nalezy ich potomkowie. 

Pot^zne duchy calych gatunkow zwierz^t nie stajq si$ 
totemami watah. Kazdy z totemow jest unikalnym duchem. 
Oznacza to, ze Niedzwiedz nie b^dzie patronem watahy Ura- 
tha, ale Zlota'Matka'Niedzwiedzica, duch zachodnich rzek, 
moze podzielic si<^ z wilkolakami sw 3 m^drosci^ i lecznicz^ 
magia. Dwie watahy oddajqce czesc temu samemu typowi 
ducha niekonieeznie muszq miec ze sobq cokolwiek wspolne- 
go, podezas gdy watahy o, zdawaloby si$, wrogich totemach, 
mogq miec podobne cele. Zajcjc i Lis mogq bye naturalnymi 
wrogami, lecz jesli jedna wataha czci Pisk Krolika, ducha 
mqdrosci uzyskiwanej przez poswi^cenie, zas druga oddaje 
czesc Lisowi'Ktory'Obserwuje, duchowi m^drosci z domiesz^ 
k^ przebieglosci, obie te grupy mog^ dojsc do porozumienia. 
Przyklady podawane w tym podrozdziale zazwyczaj odnosz^ 
si$ do ogolnych typow duchow, zamiast do ich unikalnych 
wcielen, stc|d np. „Ptak Grom”, nie zas „Ten-Kt6ry-'Nigdy'Nie' 
Dotyka-Ziemi ” czy „Morderczedasne-Skrzydlo”. Zawsze jed- 
nak nalezy pami^tac, ze zindywidualizowanie danego ducha 
jest spraw^ najwyzszej wagi. Wataha nigdy nie powinna isc 
sladem „Dzika", lecz raezej „Szabli-Ociekaj^cych'Krwiq” albo 
„Dzika-0'Zelaznych'Racicach”. To wlasnie ten proces czyni 
totem watahy wyj^tkowym. 

Choc to gracze decyduj^ o procesie tworzenia totemu, po- 
winni czynic to, majrjc na uwadze swoje postaci, zarowno jako 
watahy, jak i indywidualnosci. Gracz moze widziec powody, 
dla ktorych wybor dzika na totem watahy jest sluszny, jednak 
jego postac moze nosic blizny po wczesniejszym spotkaniu 
z duchem dzika i odmawiac pojscia za takim totemem, nieza^ 
leznie od tego, jakie korzysci wynioslaby z tego ukladu ona i jej 
wataha. Wataha moze podqzac za przywodztwem, na przyklad, 
Szczura, choc ten nie dose, ze jest zwierzynq lown^, to jeszcze 
zwiazany jest z Krolem Plag, duchowym ojeem Beshilu. 
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• Krok pierwszy: Koncept 

Nalezy wybrac typ i imi? ducha oraz jego 
koncept. 

• Krok drugi: Atrybuty 

Nalezy rozdzielic dziewi^c poziomow po- 
mi^dzy Moc, Finezja i Odpornosc. 

• Krok trzeci: Wplywy 

Nalezy przypisac dwa poziomy do Wplywow 

• Krok czwarty: Punkty Totemu 

Nalezy wydac punkty Atutu Totemu na Moc, 
Finezja i Odpornosc tegoz oraz zapisac Numen Wej- 
rzenia w Swiat Materii, a takze jedn^ Numen wy- 
bran^ przez graezy. Pozostale punkty Totemu zostaj^ 
wydane na inne poz^dane przez graezy Numina. 

• Krok pi^ty: Przypisanie korzyki 

Za pozostale punkty Totemu nalezy wyku- 
pic korzysci dost^pne dla calej watahy. Narra- 
tor powinien dopilnowac, by wszelkie wykupio- 
ne korzysci licowaly z nature danego ducha. 

• Krok sztfsty: Przypisanie tabu 

Gracze wraz z Narratorem powinni wspol- 
nie wypracowac stosowne tabu, odpowiadaj^ce 
sile danego ducha. 




Nalezy rowniez pami^tac o tvm, ze postaci moga nie miec 
zadnego wyboru odnosnie do totemu swej watahy. Czasami 
wataha wkracza w ostypy swiata duchow w poszukiwaniu kon- 
kretnego totemu, czasem jednak duch pojawia si^ sam i prosi 
watahy o przyj^cie jego opieki. Wybor jednej z tych mozliwcv 
sci nalezy do Narratora, jednak warto wiedziec, ze wataha 
samodzielnie poszukuj^ca totemu w trakcie tych poszukiwari 
moze siy wiele o sobie dowiedziec. Jesli po prostu przyjmie 
pierwszego lepszego ducha, ktory wynurzy si<^ z odm^tow Hisil, 
ryzykuje nie tylko w kwestii korzysci odniesionych na skutek 
takiego uktadu. Nie wie takze niczego o swym opiekunie, poza 
tym, co on sam zdecydowal sR jej ujawnic. Choc duchy s$ 
istotami pierwotnymi i cz^stokroc prostymi, nie znaczy to, 
ze nie mogq miec ukrytych dqzeri i ambicji - lub, co gorsza, 
dzialac z polecenia pot^zniejszych od siebie. Na przyklad, duch 
lisa, ktory chce bye totemem watahy, moze tak naprawd^ bye 
szpiegiem wysoko postawionego Ithaeura z sqsiedniego miasta, 
ktory chce miec baezenie na dobrze zapowiadajqcq si$ watahy. 
A co, jesli duch taki jest pionkiem w r^kach maga pragn^cego 
badac wilkolaki i poznac tajemnic^ ich fizyeznej pot^gi? 

Co jednak to wszystko oznaeza dla grupy graezy majqcych 
podjeje decyzjy odnosnie do konceptu ich ducha? Oznaeza to, 
ze musz^ si$ zdecydowac, jak wiele energii zamierzajq poswi^- 
cic tworzeniu totemu, poza przydzielaniem kropek, najprostsz^ 
cz^scit] calego procesu. Kazde pytanie pozostawione przez nich 
bez odpowiedzi jest k west A, w ktorej decyzj^ podjqc musi Nar- 
rator. Niektore cha] odkrywac brudne sprawki swego totemu 
w miar$ rozwoju kroniki, inne zas wola miec wiekszc] kontrole 
nad tym aspektem watahy. Kazda z tych postaw jest prawidlo- 
wa, nalezy jednak zdecydowac siy na jednq z nich. 


Wszystkie totemy zaczynajq jako wiyksze Szpony. Otrzymujq 
dziewi^c kropek do rozdzielenia pomi^dzy swe Atrybuty, opisane 
wraz z innymi cechami na s. 273. Wszystkie kolejne poziomy musz^ 
bye wykupione z posiadanej przez graezy puli punktow Totemu. 
Zaden z Atrybutow nie moze przyj^c wartosci wi^kszej niz 7. 

fe/'cu -xjz&ccz: 

Jako wi^kszy Szpon, totem rozpoczyna z dwiema kropka- 
mi Wplywow (s. 274). Mog^ one bye wydane na t$ samq ce- 
ch^ Wplywow albo podzielone mi^dzy dwie. Duch wgza moze 
miec Wplyw: W^ze •*, albo Wplywy: W^ze • i Trucizny •. 


'X&vlvw 


W tej cz^sci graeze mog^ wybrac Numina swego totemu 
i wydac punkty Totemu w celu zwi^kszenia Atrybutow ducha. 
Zwi^kszenie Mocy, Finezji lub Odpornosci totemu wi^ze si^ 
z kosztem rownym nowemu poziomowi Atrybutu x 2, w punk- 
tach Totemu. Atrybuty totemu nie mogq przyjqc wartosci 
wi^kszej niz 7. 

Wszystkie totemy watah rozpoczynajt) z Numen Wej- 
rzenia w Swiat Materii i jedru] dodatkow^ Numen wybran^ 
przez graezy. Mogej oni wybrac rowniez dodatkowe Numina, 
ptacc^c trzy punkty Totemu na jedn^. Nalezy zauwazyc, ze 
duch uzyje OwtadnRcia, stanie si$ bezuzyteczny 
totem. Nie jest juz wtedy bowiem duchem totemu, lecz 
polowa nowego H ithimu. 




K&gk PLk tn: 

Poza konceptem, jest to najwazniejsza z decyzji w ni- 
niejszym procesie. Graeze muszq zdecydowac, jakie korzysci 
ma im dawac totem. Powinni rozwazyc jego nature, to, 
czego konkretnie moze od nich zqdac, jak postaci zamierzajq 
oddawac mu czesc, jakie braki w zdolnosciach watahy mogc} 
zostac uzupelnione dzRki pomocy ducha oraz jakie efekty 
zaowocujq dobre] zabaw^ i ciekawymi opowiesciami. 

Totemy mogt] dawac premie praktyeznie do kazdej 
cechy na karcie postaci i mogq robic to trzykrotnie. Cechy 
watahy mog^ bye uzywane w tym samym czasie wylqcznie 
przez jednego jej czlonka, o ile graeze nie wydadz^ dodat- 
kowych punktow Totemu na to, by zwi^kszyc liczbt^ Uratha 
korzystaj^cych z tej premii w danej turze. Takie cechy 
zazwyczaj s^ Umiej^tnosciami, choc totemy mogt] poblogo- 
slawic w ten sposob praktyeznie kazd^ z cech. Na koniec 
tury wilkolaki mog^ przekazywac cech$ watahy innemu jej 
czlonkowi lub zatrzymac jtj dla siebie na kolejnq tur$. 

Cechy nadane sq trwalymi zmianami w danej postaci. 
Niektore totemy dysponuj^ mocq trwalego czynienia swych 
podopiecznych silniejszymi, szybszymi, a nawet sprytniejszymi. 
To najdrozsze cechy sq z tych, ktore graeze mog^ wykupic, 
a jedynym sposobem, w jaki ich postaci mog^ te cechy utracic, 
jest zniszczenie totemu lub celowe odebranie ich przez totem. 

Na sam koniec zostaly jeszcze cechy opowiesci, ktore mogc] 
bye wykorzystane okreslonq liezby razy w ci^gu danej opowiesci. 
Kazdy z czlonkow watahy moze sie zdecydowac na uzyeie danej 
cechy. Po wykorzystaniu znika ona az do konca opowiesci. 

Rodzaj cech nadawanych przez totem jest wyznacznikiem 
jego mocy i zaufania, jakim darzy swych podopiecznych. Totem 
nadajqcy cechy opowiesci moze chciec, by wilkolaki korzystaly 
z jego pomocy rzadko i nie polegaly zbytnio na darach duchow 
(co z pewnosciq wiele je nauezy). Moze jednak po prostu nie 
dysponowac wystarczaj^c^ moca, by nadawac bardziej trwale 
blogoslawienstwa. W pierwszym przypadku totem prawdopo- 
dobnie dysponuje tak^ silq, ktora pozwala mu w dowolnej chwili 
udzielic innego rodzaj u blogoslawienstw. Decyduje si$ jednak 
tego nie robic, przynajmniej dopoki wataha nie pokaze, ile jest 
warta. W drugim przypadku totem prawdopodobnie b^dzie 
naciskal na watahy, by ta skladala ofiary w jego imieniu i spel- 
niala jego wymagania. Kolejne moce b^dzie wykorzystywal jako 
motywacj^ dla wilkolakow. Totem nadaj^cy cechy watahy chce, 
by postaci nauezy ty si^ ze sobq wspolpracowac . Zachowanie takie 
jest typowe dla sluzqcych Inkarnom duchow, ktore w przyszlosci 
chc^ stac siy patronami loz lub plemion. Totem ofiaruj^cy cechy 
nadane uwaza, ze wilkolaki powinny wspolpracowac, lecz takze 
dzialac z peln^ efektywnosci^ w pojedynkg. Podejscie to charak- 
teryzuje pot^zne duchy, takie jak te, ktore czczone s^ przez loze. 

Cechy nie stj jedynymi korzysciami, jakie watahy mogq 
uzyskac dzi^ki swym totemom. Te ostatnie mogq zaoferowac swym 
podopieeznym teoretyeznie rowniez wyj^tkowe, specjalne zdolno- 
sci, takie jak porozumiewanie si^ na duze odleglosci albo dzielenie 
si^ Esencji] z innymi czlonkami watahy. Narrator jest oczywiscie 
ostateezne) instanejq w sprawach efektow oraz kosztow takich mocy 
w punktach Totemu. Nalezy jednak pamiytac, ze wlasnie specjalne 
zdolnosci odrozniaja watahy pod^zajacq za Nietoperzem jako 
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istota spostriegawcic], ciekawsk^, latajqcq od takiej, ktora hierze 
Nietoperza za totem wojenny. Pierwsze z tych wilkolakow mog^ 
otrzymac zdolnosc poslugiwania sie ograniczon^ formq echoloka' 
cji. co ulatwi poruszanie sip w ciemnosci, drugie zas moga zostac 
nagrodzone mocq szybowania na krotkich dystansach. 

-firec/ 

Kazdy totem ma swoje tabu, konkretny wymog lub zakaz 
nakladany na podopiecznych tego ducha. Podobne duchy 
nakladaj^ zazwyczaj zblizone tabu. Kruk czy Wrona mogq 
wymagac od podopiecznych pozostawiania oczu upolowanej 
zwierzyny, aby duch taki mogi je zjesc. Tabu zalezne jest zazwy- 
czaj od ilosci mocy, jaka ofiaruje wilkolakom totem. 

Niezaleznie od wymagari stawianych wataze przez totem, 
tabu nie ma na celu odzywiania ani wzmacniania totemu. 

W tej roli znacznie lepiej sprawdzajq sip dzialania watahy 
i sktadany przez niq hold. Tabu jest odzwierciedleniem jednego 
z najwazniejszych praw swiata duchow. Stanowi on, ze kazdy 
duch ma swe ograniczenia oraz ze ci, ktorzy dobija z duchami 
targu, powinni dac cos w zamian. Duch szopa pracza nie 
jest po prostu rozkochany w blyskotkach. Fascynacja takimi 
przedmiotami lezy w samej naturze bycia duchem szopa pracza. 
Wiele tabu istnieje po to, by chronic totem watahy. Co wipcej, 
duchy wciqz odnosz^ sip do Uratha z nerwow^ grzecznoscicj, 
otwartq pogardg lub wrpcz nienawisciq. Tabu jest oznakg tego, 
ze wilkolaki sklonne sg do stania sip w pewnym stopniu pod- 
wladnymi ducha, ktory w przeciwnym wvpadku bv im nie ufal. 


prowadzone przez Lasicp mog^ bye zmuszone do czerpania 
ze swego Szalu poprzez wchodzenie w Gauru podezas kazdej 
toczonej przez siebie bitwy. Nawet najbardziej przemyslni 
wrogowie nie stj w stanie powstrzymac przed tym wilkolakow 
Jesli jednak totem wymaga, by wataha trzymala sip w ok re- 
done dni z dala od Hisil, jej wrogowie mogej porwac bliskq 
osobp jednego z jej czlonkow i przeprowadzic j q do Cienia. 
Zmusi to watahp do zlamania tabu lub dochowania wiernosci 
totemowi kosztem ludzkiego zycia. Zlamanie tabu nie musi 
oznaczac zdrady totemu, jesli dokonane zostalo z powaznych 
przyezyn. Rozmyslne zlamanie tabu jednak z pewnosci^ niq 
jest, a wilkolak, ktory sip tego dopuscil, moze sip spodziewac, 
ze wydalenie go z watahy to najlagodniejsza kara. 

Na stronie 191 znajdujq sip przykladowe tabu, usze- 
regowane wedlug liezby punktow Totemu wykorzystanych 
w procesie budowy duchowego opiekuna watahy. Narrator 
ma oczywiscie prawo do korekt takiego tabu, dzipki czemu 
postaci nie bpdi] mogly sip wykpic tanim kosztem. 

Nalezy zapisac wszystkie pochodne cechy totemu. Cechy 
te opisane Sc] w Dodatku pierwszym. Totem rozpoczyna grp 
z peine] pul^ Esencji dostppn^ dla jego Rangi (15). 

t-Ccv zriscz. nu rv.Mt- Pf.zcz r&ttv; 

Wyrazone w punktach Totemu koszta konkretnych korzv- 
sci nadawanych wilkolakom przez totem opisane zostaly ponizej. 

Cc cw 

Do najczpsciej spotykanych premii nalezq cechy, 
zwipkszenie juz wczesniej znaeznego potenejalu wilkolakow. 
Cechy te rozniq sip kosztem zaleznym od tego, czy sa cecha- 
mi nadanymi, cechami opowiesci czy tez watahy. Jesli nie 
zostal okreslony rodzaj cechy, nalezy uznac, ze jest to cecha 
nadana. Premia nie moze pozwolic wilkolakowi przekroczyc 
dozwolonego dlari maksimum. Totem ofiarujqcy dwa pozio- 
my Medycyny moze zwipkszyc Medycynp wilkolaka z 4 do 
5, jednak juz nie do 6. Wszystkie koszta podane s^ dla calej 
watahy, nie zas dla poszczegolnych postaci. 

• Atrybuty (nadane): 18 punktow Totemu na poziom. 

Przyklad: Dzik daje wszystkim swym podopieeznym 
dodatkowy poziom Sily. Kosztuje to 18 punktow Totemu, jest 
jednak trwalq zmianq dokonywanq w cechach kazdej z postaci 
watahy na czas opieki Dzika nad niq. 

• Atrybuty (watahy): 10 punktow Totemu na poziom. 

Przyklad: Szop praez daje wataze poziom Czujnosci, 

Z ktorego korzystac moze w danej turze tylko jeden wilkolak. 
Kosztuje to 10 punktow Totemu. 

• Atrybuty (opowiesci): 3 punkty Totemu na poziom. 

Przyklad: Gepard daje swym podopieeznym pulg trzech 
poziomow Zr^cznosci, ktore mogq zostac wykorzystane tylko 
raz w ciqgu opowiesci, choc w dowolnej kombinaeji. Te pozio - 
my Zrgcznosci kosztujq watahy dziewige punktow Totemu. 

• Dary (nadane): 10 punktow Totemu za poziom. 
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Dzieci Luny nie przyjmuj^ roli totemow watah 
Odrzuconych, co dla wielu mlodych wilkolakow jest 
sporym zaskoczeniem. Prawdziwe przyezyny tego 
stanu rzeezy s? nie do konca oczywiste i bardzo za- 
stanawiaj?ce. Wedlug podan pewne watahy przyjply 
niegdys Dzieci Luny na swoje totemy. Po pewnym 
czasie jednak kazdy wilkolak z owych watah popadal 
w oblpd i tracil kontrolp nad swoim Szalem podezas 
fazy ksipzyca zwi^zanej z jego totemem. 

Czemu Dzieci Luny doprowadzaj^ swych pod- 
opiecznych do obl?du? Same duchy zdaj? si? nie 
zauwazac tego problemu do chwili, gdy jest juz za 
pozno. Niewiele wilkolakow zas zdaje sobie spra- 
wl z tego, jaki wplyw ma na watah? taki totem. 
Nawet w dzisiejszyeh czasach niektore z Dzieci Luny 
bior? watahy pod opiek?. Wilkolaki takie 


wczesniej 

czy pozniej, ogarnia szalenstwo. Nigdy jednak nie 
trac3 zdolnosci zmiany ksztaltow oraz przekraeza- 
nia granicy pomi?dzy swiatami. Przemierzaj^ Hisil 
i Ziemi?, tropic i zabijaj?c co popadnie, ani na jot? 
nie przejmuj^c si? Przysi?g? czy wymogami dyskreeji 
Nie wszystkie blogoslawienstwa Luny powinny bye 
przyjmowane. 




Przyklad: Kameleon uczy wszystkich swych podopiecznych Daru Skry b 
tosci pierwszego poziomu, Krokow we Mgle. Kosztuje to 10 punktow Totemu. 

• Dary (watahy): 5 punktow Totemu za poziom. 

Przyklad: Niedzwiedz Grizzly pozwala doivolnemn ze 
swych podopiecznych korzystac z Daru Sily pierwszego pozio- 
mu, M lazdzqcego Ciosu. Kosztuje to pigc punktow Totemu. 

• Dary (opowiesci): 3 punkty Totemu na poziom. 

Przyklad: Raz na danq opowiesc, wataha wybrana przez 
Ptaka Gromu ma prawo skorzystac z Daru Pogody piqtego 
poziomu, Pioruna. Kosztuje jq to 15 punktow Totemu. 

Nalezy zauwazyc, ze totem nie moze oferowac wataze 
Darow, ktorych ta normalnie nie bylaby w stanie uzywac. Dla- 
tego tez totem moglby bye w stanie nauezye swe dzieci piqtego 
poziomu Daru Skrytosci, Znikni^cia, jednak tylko wilkolaki 
o Uznaniu 5 w jednej z kategorii moglyby go poznac. 

• Esencja: 1 punkt Totemu za 2 punkty Esencji. Esencja 
nabyta w ten sposob traktowana jest jako pula, z ktorej korzystac 
moze dowolny czlonek watahy, w dowolnym momencie opowiesci. 

Przyklad: Nawet pot&ny Byk nie jest w stanie szarzowac 
bez kohea. Wataha dysponuje pulq szesciu punktow Esencji, 

Z ktorej moze czerpac w dowolnym momencie opowiesci. Kosz- 
tuje to trzy punkty Totemu. 

• Umiej^tnosci (nadane): 5 punktow Totemu na poziom. 

Przyklad: Sowa daje swym podopieeznym dwa poziomy Okub 
tyzmu. Kosztuje to watahy 10 punktow Totemu, jednak postaci mogq 
dodac sobie po dwa poziomy do posiadanych juz kropek Okultyzmu, 
jako ze mqdrosc Sowy rozszerza zdobytq juz wczesniej wiedz$. 

• Umiej^tnosci (watahy): 3 punkty Totemu na poziom. 

Przyklad: Gryf daje swym podopieeznym trzy poziomy w BP 
jatyce (co kosztuje ich dziewige punktow Totemu), jednak poziomow 
tych moze uzywac jednoczesnie tylko jeden wilkolak. Zwigkszajq one 
posiadanq juz przez wilkolaka wartosc Bijatyki ograniczanq zwy- 
czajowym maksimum, jednak zdolnosc ta zanika, gdy tylko wilkolak 
pozwoli korzystac z niej innemu Uratha ze swej watahy. 

• Umiej^tnosc (opowiesci): 2 punkty Totemu na 
poziom; poziomy te utrzymujq si^ przez jednq scen^. 

Przyklad: Wataha wybiera na sivoj totem slawnego Cahalitha, 
przodka ich wlasnego Brzemiennego Ksi&yca. Duch przodka nie jest na 
tyle pot^zny, by dac im mozliwosc petnego korzystania z jego wlasnych 
zdolnosci oratorskich. Mogq jednak czerpac z nich w razie potrzeby. 
Oznacza to, ze graeze wydajq 10 punktow Totemu na Ekspresje jako 
cecity opowiesci, a ich wilkolaki dysponujq pigeioma poziomami Ekspre- 
sji, k tore mogq wykorzystac wedle uznania w ciqgu jednej opowiesci. 

• Specjalizacje: 2 punkty Totemu na Specjalizacje 

Przyklad: Niedzwiedz jest uzdrowicielem, nie zna si$ 
jednak na nowoczesnej medycynie. Uzycza wataze Specjalizacji 
Lecznictwo Ziolowe. Kazda postac, ktora dysponuje Umiej^t' 
nosciq Medycyny, moze z niej skorzystac. 

• Sila Woli (opowiesci): 2 punkty Totemu na 
punkt. Tak jak w przypadku Esencji, wykupienie Sily Woli 
daje postaciom pul^, z ktorej mog^ czerpac Sil$ Woli. 

Przyklad: Zolw ofiarowuje swym podopieeznym cierplP 
wosc i stoicyzm. Mogq czerpac z puli pigeiu punktow Sily Woli 
na opoiviesc, co kosztuje graezy 10 punktow Totemu. 



Nie sposob dokladnie okreslic mocy totemu wylqcznie na 
podstawie restrykcyjnosci jego tabu. Niektore duchy s^ wyjan 
kowo potyzne, a mimo to nakladajc] na swych podopiecznych 
zaskakuj^co lagodne tabu. Inne, te o stosunkowo przeciyt- 
nej sile, wymagajq od swych watah olbrzymich poswiycen. 
Blizsze prawdy b^dzie stwierdzenie, ze im wi^cej mocy wataha 
otrzymuje od swego totemu, tym powazniejsze tabu bydzie na 
nic] nalozone. Pomniejszy duch, ktory daje wataze wielkc] moc, 
jest przez to mocno oslabiony. Pot^zny totem zas prosi o hold 
wspolmierny do wartosci ofiarowanych przez niego darow. 

Choc podobne duchy mog^ nakladac zblizone tabu, 
mogq one bye mocno zroznicowane. Na przyklad, zarowno 
Szczur, jak i Szop mogq zqdac od watahy skladania otiary 
z pozywienia. Szczur jednakze zazqda, by wataha kradla 
jedzenie z ludzkich kuchni i spizarni, jako ze pozywi si^ 
aktem kradziezy rownie mocno, co samym jedzeniem. Szop 
zas nie jest tak wybredny - jego tabu zostanie dochowane, 
o ile jedzenia b^dzie wystarczajqco duzo. 


Wybor restrykcyjnego tabu moze zmniejszyc punktowy 
koszt totemu, jednak tylko wtedy gdy tabu w znaczqcy sposob 
wykraeza poza granice ustanowione mocami nadanymi wataze 
przez ducha. Ponizsze wytyezne dla tabu totemow podzielone 
sq na pit^c grup surowosci, ktore uszeregowane zostaly wedlug 
sumy punktow Totemu przeznaczonych na korzysci. 

• Pierwszy poziom surowosci (1-5 punktow To- 
temu): Wataha musi czasami (raz na miesiqc) wykonywac ja^ 
kqs ezynnose dla totemu. Czynnosc ta jest prosta i nie wymaga 
od postaci niczego wi^cej poza poswi^ceniem czasu. Zamiast 
tego postaci mogq zostac oblozone latwym do ominiycia tabu, 
ktore jest nieustannie aktywne, lub wymuszonym wzorcem 
zachowania, ktory jest dla wilkolakow intuicyjny i naturalny. 

Przyklady: Wyrzucanie ogryzkow jablek do lasu podezas 
kazdego nowiu. Niezabijanie starszyeh ludzi • Skinigcie z szm 
cunkiem wilkom i wilkolakom w formie Urban. 

• Drugi poziom surowosci (6-10 punktow Tote- 
mu): Wataha musi dochowywac wzorca zachowan, ktory nie- 
znaeznie odbiega od normalnego zachowania. Totem moze wyma- 
gac, by wilkolaki strzegly pewnego wycinka populacji i go chronily 
lub by zawsze walczyly w okreslony sposob (bqdz tez nigdy tego nie 
robily). Moze zqdac nawet cotygodniowej uslugi, ktora wymaga 
czasu i energii, poza tym jednak nie jest zadnym obciqzeniem. 

Przyklady: Wchodzenie w Urshul przynajmniej raz na kazdq 
walkg Zaden z czlonkow watahy me moze miec wartosci Harmonii 
nizszej niz 6. Wataha musi chronic mlode samice wszystkich gatunkow. 


• Trzeci poziom surowosci (11-15 punktow 
Totemu): Totem moze wymagac cotygodniowej uslugi, 
ktora b^dzie kosztowala wilkolaki czas, energy i cz^sc ich 
zasobow, zapewne w postaci pieniydzy. Bye moze zmuszone 
b^dq polowac bqdz tez zdobywac odpowiednie materialy. 
Duch moze zazqdac, by wataha nieustannie dqzyla ku wy- 
znaezonemu celowi lub by powstrzymywala siy od jakiegos 
zachowania, ktore totem uznaje za odrazajqce, a ktore dla 
watahy jest zupelnie normalne. Sytuacja moze tez wyglqdac 
zupelnie inaezej. Totem b^dzie chcial, by wataha dokony- 
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wala czynow wedtug niej odrazajgcych. Nie zazqda jednak 
czvnow. ktore wvmuszalyhy testy degeneracji. 


i temu, co on reprezentuje. Jesli wilkolak tak wiernie sluzy tote- 
mowi, ktory nie jest zwigzany z jego totemem plemiennym, mogg 


Przvkladv: Wataha musi co tydzieh rozpalac dla totemu wiel zaczgc pojawiac si(g u niego posiancy tego drugiego, domagajacy 


kic ognisko , spalajqc w nim po fragment' ic ciala kazdego z pokona- 
nych w minionym tygodniu wrogow (jesli wilkolaki nie pokonaly 


sip dowodow rownego oddania. Na tym poziomie jednak totemy 
nasaczyly watahg taka duT] mocg, ze ta jest w stanie zagrozic 


iadnych wrogow, muszq spalic jakis inny symbol swych zwycigstw). niemalze kazdemu duchowi. Duchy zas juz od dawien dawna 


Wataha must meustanme dzialac w obrome rzek , powstrzymujqc postrzegaly Uratha jako zagrozenie. Tego poziomu tabu mogg 
ludzi przed ich zatruwaniem. Wszyscy czlonkowie watahy muszq wydawac sig surowe. Jednak z punktu widzenia totemow, nakla- 

odzyiviac sig wylqcznie migsem, a wystrzegac sig materu roslinnej Jane sg na watahy z bardzo istotnych powodow. 

(oczywiscie, o He tylko me pozerajq zolqdkdw sivej zwierzyny). Totem moze zazgdac od watahy niemalze wszystkiego, nieza- 

• Czwarty poziom surowosci (16-20 punktow leznie od tego, jak bardzo bgdzie to niebezpieczne. Zaden duch nie 
Totemu): Na tym poziomie mocy totem wymaga codziennych powiedzie jednak watahy na pewng smierc, byloby to bowiem cab 


ho blow. Mogg one bye niezbyt zlozone, sg jednak konieezne dla kowicie bezcelowe. Totem zgdac moze, by wataha by I a nieustannym 

zachowania dobrych stosunkow z totemem. Zamiast nich duch i bezwarunkowym ucielesnieniem idealow Harmonii. W terminokv 

moze zazgdac niezlomnego oddania jakiejs sprawie lub jakiemus gii gry oznaeza to, ze spadek ponizej wartosci 6 zaowocuje zerwa- 
idealowi, moze tez natozyc niezwykle restrykcyjne tabu i surowo niem relacji z totemem do chwili, gdy zostang one naprawione. T> 

karac jego lamanie. Takie wvmogi lub tabu mogg z latwoscig tern moze wymagac, by czlonkowie watahy zerwali z tym, co stanowi 

zostac uzyte przeciw wataze, ta jednak mimo wszystko musi ich o ich czlowieczenstwie lub byciu wilkiem czy wilkolakiem. Niektore 


przestrzegac. Tabu na tym poziomie surowosci powinny bye od- 
czuwalne podezas kazdej sesji gry. Postaci powinny traktowac 
swoj totem jak duchowego rodzica, rownego niemal totemom 
plemiennym bgdz nawet je przewyzszajgcego. 

Przyktady: Wataha musi modlic sig do totemu pige razy dz.iem 
nie, zfl kazdym razem poswigcajqc na to przynajmniej dwie minuty. 
Zaden z czlonkbw watahy nie moze spasc ponizej Harmonii 8. Czlon- 
kowie watahy muszq zjese wszystko, co tylko zostanie irn podane. 

• Pigty poziom surowosci (21-25 punktow 
Totemu): Z potgznymi darami wigze sig wielka cena. Na 
tym poziomie wataha jest calkowicie oddana swemu totemow i 


duchy mogg wrgcz zgdac od postaci lamania Przysiggi Ksigzyca jako 
czgsci tabu. Nie wszystkie duchy sprzymierzone sg przeciez z Luna 
ani tez nie wszystkie przejmujg sig Przysiggg. Duchow, ktore tak 
czynig, nie wybiera sig jednak zbyt czgsto na patronow. 

Przyklady: Wataha musi pozerac serca pokonanych wro- 
gow. Zaden z czlonkbw watahy me maze osiqgnqc Harmonii 
nizszej niz 9. Wataha musi przyjqc kazde rzucone jej wyzwanie 
i nigdy nie wycofywac sig z walki. 


Obranie tabu powazniejszego, niz jest to konieezne, moze 
nieco zmniejszyc punktowy koszt totemu, nie jest jednak 




zalecane. Wydawane przez graczy punkty Totemu sg odzwier- dziej adekwatny. Po pobieznym zaznajomieniu sig z ksigzkami 


ciedleniem energii i wysiiku przeznaczanego przez watahg 
na przyciggnigcie totemu, jej duchowego przeznaczenia oraz 
jej oddania w stosunku do Harmonii. Tabu nakladane przez 


o mitach nalezacymi do Narratora, gracze decydujg sig na 
Panterg. Czarna pantera jest symbolem magii i smierci w wie- 
lu krggach kulturowych. Wigzana jest tez z silg i mistyczng 



totem jest jednak miarg energii, ktorg totem wklada w nadanie mocg. Gracze ustalajg, ze po zawigzaniu ich watahy, wybrali 
wataze nowych mocy. Te dwie wartosci sg ze sobg praktycznie sig w ostgpy Hisil i zagubili sig na jednej z tamtejszych sciezek, 
niepowigzane, poza tym, ze jak wspomniano, im wigcej sil trafiajgc na gniazdo odrazajgcych duchow. Gdy usifowali 

sig z niego wydostac, zauwazyli przyglgdajgcg sig bez strachu 
im i ich zmaganiom czarng panterg. Pod wrazeniem odwagi 
due ha, wytropili go i pojmali, mimo jego szybkosci i skrytosci, 
z jakg sig poruszat. Po wstgpnym okresie dostosowywania 
sig duch przyjql roig totemu ich watahy. Gracze opisujg go 
jako Panterg'Ktora-Kryje-Sig-w-Cieniach lub po prostu jako 
Cienistg-Panterg. 

Nastgpnie gracze przechodzg do drugiego z krokow 
tworzenia totemu - przydzielania Atrybutow. Do podzialu 
pomigdzy Moc, Finezjg i Odpornosc jest dziewige poziomow. 


totem wklada w watahg, tym surowsze tabu na nig nalozy. 

Mimo to jednak, jesli wataha sklonna jest wlozyc jeszcze 
wigeej wysiiku w stuzbg tote mow i, ten moze udzielic jej 
dodatkowej czgsci swej mocy. Jesli gracze wybiorg tabu o diva 
poziomy surowsze od tego, ktore wymagane jest przez liezbg za- 
inwestowanych przez nich punktow Totemu, otrzymujg „zniz- 
kg” rowng poziomowi wybranego tabu. Tak wige, jesli wataha 
wyda 10 punktow Totemu, lecz wybierze tabu odpowiednie 
dla przedzialu 21-25 punktow, ich totem kosztowal bgdzie pige 
punktow Totemu (10 punktow - surowosc 5 = 5). Znizka ta 


nie moze przekroczyc polowy ceny totemu. Oznacza to, ze jesli Po chwili targow decydujg sig na dwa poziomy Odpornosci, 
gracze wydali osiem punktow na totem i wybiorg tabu pigtego cztery Finezji i trzy Mocy. Inni bojg sig Pantery i szanujg jg 


poziomu, i tak bgdg musieli zaptacic cztery punkty Totemu. 
Spostrzegawczy gracze zauwazg, ze ta opeja jest nieosiggalna 


jako symbol sily, jest ona takze mgdra i zrgczna. 

W ramach kroku trzeciego przydzielajg Wplywy ich 
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W przypadku totemow drozszyeh niz 1 5 punktow. To prawda, na totemu. Jako ze tym wcieleniu Pantera nie bgdzie raezej 

tym poziomie mocy wymagane tabu uniemozliwiloby wataze dzia- zwigzana z faktyeznymi zwierzgtami, gracze dajg jej dwa 

lanie. Jesli jednak gracze i ich Narrator pragng sprobowac czegos poziomy Wplywow: Cienie. Totem bgdzie w stanie Wzmac- 
■ « 


takiego, mogg postarac sig wyznaczyc tabu „sz6stego poziomu”. 

POCCCSO VT-.CO^L \ ^ t C t L V,' t ' 

Narrator zbiera swych graczy na sesjg tworzenia posta- 
ci. Ci majg juz wyrazne pomysly, wigkszosc pracy podezas 
tego spotkania poswigeona bgdzie wige budowaniu watahy, 


a co za tym 



z, tworzemu totemu. 


Po wszystkich wydatkach pigtka graczy wydala 14 
punktow na Atut Totemu. Majg wige 14 punktow, dzigki 
ktorym mogg go stworzye. Poniewaz Narrator pragnie roz- 
poczgc kronikg in medias res } gdy postaci bgdg juz uwiklane 
w trudng sytuacjg zwigzang z silnym Beshilu i jego rojem, 
nie chce marnowac czasu na opisywanie prob pozyskania 
totemu przez watahg. Sprawg tozsamosci ducha i okolicz- 
nosci jego zwigzania sig z watahg pozostawia wige w gestii 
graczy. Niemniej jednak ma prawo podejmowac ostateezne 
decyzje w zwigzanych z tym kwestiach. 

Wataha sklada sig z trojki Krwawych Szponow, Lowcy 
w Mroku oraz Koscianego Cienia. Wszystkie postaci sg do 
pewnego stopnia wojownikami, nawet Kosciany Cien, ktory 
przemienil sig pod swiatlem ksigzyca w pelni. Sg jednak wiel- 
ce zainteresowane najmroczniejszymi zakgtkami swiata du- 
chow. Kosciany Cien przekonany jest, ze wkrotce z ostgpow 
Hisil nadejdzie wielkie zagrozenie dla Ludu. Lowca w Mroku 
chce podgzac za nakazem totemu plemiennego, wykorzenia- 
jgc zlo i zepsucie. Gracze zauwazajg to podobienstwo i decy- 
dujg, ze ich totem mu si uznawac i aprobowac ich wojownicze 
sklonnosci, choc niekonieeznie musi je wzmacniac. Zamiast 
tego decydujg, ze totem chce wesprzec ich zainteresowanie 
Krolestwem Cieni, pomoc im zglgbiac tajemnice, ktorymi 
mgdre wilkolaki nie chcg sig zajmowac. Duch zwigzany ze 
smiercig, ciekawoscig i zakazang wiedzg wydaje sig najbar- 


niac okoliezne cienie i nimi Manipulowac. 

Krok czwarty jest najbardziej zlozony matematyez- 
nie. Gracze dysponujg 14 punktami, dzigki ktorym mogg 
zmodytikowac ducha. Podobnie jak wszystkie pozostale 
totemy watah, Cienista-Pantera rozpoczyna grg z Numen 
Wejrzenia w Swiat Materii oraz jeszcze jedng, wybrang 
przez graczy. Ci, przejrzawszy listg dostgpnych duchom 
mocy, uznajg Zmysl Ostgpow za najbardziej odpowiednig 
z nich i pasujgcg do konceptu Cienistej-Pantery jako istoty 
znajgcej tajemnice swiata duchow. 

Gracze uznajg za stosowne uezynienie ich ducha nieco 
bardziej odpornym na obrazenia. Podnoszg wige, kosztem 
szesciu ze swych 14 punktow Totemu, jego Odpornosc do 3. 

Zdecydowali juz, ze chcg, by Pantera przede wszystkim 
wzmacniala ich zdolnosci duchowe i umyslowe. Choc ich 
totem jest duchem wielkiej sily, nie uwaza za konieezne 
udzielania jej imponujgcym juz pod tym wzglgdem Odrzu- 
conym. Gracze naradzajg sig co do tego, jakich cech mogg 
potrzebowac. Koniec koncow, decydujg, ze nigdy nie mozna 
miec za wiele Esencji do dyspozyeji. Wydajg na to trzy 
punkty Totemu, przez co w trakeie opowiesci bgdg mogli 
korzystac z dodatkowej, dziewigeiopunktowej puli Esencji. 
Pozostalo im jeszcze pige punktow Totemu. 

Cztery z tych punktow zostang wydane na Umiejgt- 
nosc Skradania sig jako cechg watahy. Jeden z jej czlonkow 
w danej turze moze powolac sig na zdolnosc Pantery do 
przemykania sig w cienin, co zwigkszy jego poziom Skrada- 
nia sig o dwie kropki. Ostatni punkt Totemu, po pewnych 
naradach, wydany zostaje na Specjalizacjg Wspinaczka 
w Umiejgtnosci Wysportowania. Pantera uwaza, ze jej pod- 
opieezni powinni bye w stanie sprawnie sig wspinac i czekac 
w zasadzee, ponad swg zwierzyng, dokladnie tak jak ona to 
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robi. W ten sposob kazda postac dysponujqca Umiejgtnosciq 
Wysportowania moze korzystac z tej Specjalizacji. 

Na koniec zas gracze muszq wybrac tabu swego totemu. 
Odniesli wrazenie, ze Pantera pragnie hotdu, lecz bardziej 
interesuje yq to, by wataha wykazywala sig kreatywnoscii} 
i zaradnosci^, ktore wczesniej przyci^gngly uwagg tote' 
mu. Nie zamierza wigc w zaden sposob ograniczac Uratha 
(„Wiedzialem, ze cos takiego powiecie” - mruczy pod nosem 
Narrator). Decyduj^, ze Pantera vvymaga od nich ciggtego 
patrolowania granic swiata duchow i upewniania sig, iz 
swiatu materii nie grozi zadne niebezpieczenstwo. Narrator 
prosi jednak o to, by tabu byto bardziej konkretne i bardziej 
odbiegajqce od zwyklych zajgc watahy. Gracze uznaj^ wigc, 
ze Pantera bgdzie wymagac, by kazdy z czlonkow watahy co 
dzien przez trzy godziny swej aktywnosci przebywat w Kr6le< 
stwie Cieni. Jesli ktorykolwiek z wilkolakow zlamie to tabu, 
cata wataha straci dary Pantery do czasu, gdy spgdzi caly 
dzien w Cieniu, zajmuj^c sig wykorzenianiem ukrytych za- 
grozen na swym terytorium. Narrator zauwaza, ze z uwagi na 
stan Hisil oraz wrogie nastawienie duchow wobec Uratha jest 
to dose niebezpieczne tabu. Pasuje ono jednak zarowno do 
totemu, jak i do watahy. Po wszystkim totem watahy zostaje 
opisany w nastgpuj^cy sposob: 


potem, jesli w ogole, sprzymierzeniec. Dlatego tez Lud musi 
dysponowac jakqs miar^ statusu oraz swych oskjgnigc. Potrze- 
ba ta odzwierciedlana jest przez wymogi natury wilkolaczego 
ducha, potrzebg klarownego statusu wsrod duchow blisko po- 
wiqzanych z Uratha. Te wymogi spowodowaly powstanie sys- 
temu Uznania, pozwalajqcego wilkolakom, a nawet duchom, 
szacowac uznanie, jakim darzyc powinny goscia bqdz intruza. 

Choc wszystkie duchy i wilkolaki rozumiejg i szanujc] 
zasady Uznania, reaguja na nie na rozne sposoby, zaleznie 
od okolicznosci. Dla Krola Drapiezcow cieszgcv sig wysokim 
uznaniem Krwawy Szpon to niebezpieczny wrog, ktorego 
nalezy jak najszybciej zabic, nie zas szacowny wojownik, ktO' 
remu nalezy sig poszanowanie. Plemiona Ksigzyca mierzq swe 
Uznanie w stosunku do patronatow nadawanych przez Lung, 
podezas gdy Nieskalani odnosz^ je do swoich celow i sluzby 
totemom. Ogary Zguby maj^ zapewne wtasne metody ok re' 
slania Uznania, szczegoly jednak nie s^ znane tym, ktorzy nie 
s^ czlonkami kultu. Poniewaz gracze Wilkotaka: Odrzu- 
conych przyjmuj^ role czlonkow pigeiu plemion sprzymierzO' 
nych z Lun^, niniejszy podrozdzial opisuje Uznanie w formie 
odnosz^cej sig do Odrzuconych. 

Uznanie Plemion Ksigzyca mierzone jest i akceptowa' 
ne przez Dzieci Luny. Godne poszanowania wilkolaki, te 

0 wysokich poziomach Uznania, darzone sq wigkszym re' 
spektem, mogij kontrolowac wigksze tereny lowieckie i majtj 
prawo do przechodzenia przez terytoria sprzymierzonych 
wilkolakow. Mog$ wtedy rowniez oczekiwac goscinnosci 

1 unizonosci ze strony tych Uratha. Uznanie jest trudne do 
zdobycia. Wilkolak pragnqcy zwigkszyc swoj status musi 
zrobic to w sposob uznawany przez ksigzycowe chory. 


IV' ClINfACf-f' 

Atrybuty: Moc 3, Finezja 4, Odpornosc 3 

Si+a Woli: 6 
Esencja: 15 
Inicjatywa: 8 
Obrona: 4 
SzybkoSc: 11 
Rozmiar: 4 
Cia+o: 7 

Wptywy: Cienie •• 

Numina: Wejrzenie w Swiat Materii, Zmysl 
Ostgpow 

Korzyki: Pula 9 punktow Esencji na opowiesc, 
Skradanfe sig 2 (watahy), Specjalizacja w Wysporto- 
waniu - Wspinaczka (nadana) 

Tabu: Kazdy z czlonkow watahy musi kazdej 
doby spgdzic trzy godziny swej aktywnosci w Cieniu. 
Nie musz^ one nastgpowac kolejno po sobie, musz^ 
jednak miec miejsce migdzy dwoma wschodami 
slohca. Jesli ktorykolwiek z Uratha nie dochowa tego 
nakazu, wszystkie korzysci zostaje cofnigte, dopoki 
dana osoba nie spgdzi 24 godzin w Krolestwie Cieni. 


Kazdy z chorow ksigzycowych duchow, decyduj^c 
o zwigkszeniu Uznania, oczekuje innego rodzaju zachowania. 
W glownej mierze sq to zachowania, jakich mozna bytby sig 
spodziewac po wilkolakach odpowiedniego patronatu. Ocze- 
kuje sig jednak, ze wszyscy Uratha wykazywac sig bgdt] choc 
w pewnym stopniu cnotami kazdego z aspektow Uznania. 
Ponizej opisano znaezenie poszczegolnych typow Uznania 
oraz czyny i standardy, ktore pomogg przykuc uwagg duchow. 

P^c^t-c^cic 

Luna ukrywa swe oblieze, choc nie odczuwa wstydu. Cza- 
sem woli obserwowac w mroku, nasluchiwac i dotykac tego, co 
dzieje si% na swiecie bez zwracama uwagi swych podopiecznych. 
Pragnie, bysmy ukrywali jq, skrywali jej poezynania przed s'w in- 
tern i maskowali jej slowa. Podezas nowiu kazdy moze bye Lunq. 

Irralunim poszukujg przebieglosci. Duchy te, ucielesnie' 
nie raezej braku swiatla niz ciemnosci, wiedzq, ze nie kazdy 
problem da sig rozwiqzac poprzez politykg klow i pazurow. 
Wcigz jednak nie warto sig ludzic, ze istnieje m^dre rozwi^za' 
nie kazdego problemu. Czasami, by wybrnqc z sytuacji, trzeba 
zerwac z tradycjt), zrobic to, co konieezne, jednak w sposob 
zawoalowany. Przebieglosc jest miar^ myslenia wielotorowego. 
Duchy nie zalecajq niemoralnego postgpowania - Przysigga nie 
przestaje bowiem obowuyzywac. Cenig jednak wilkolaki zdolne 
do omijania jej nakazow, strzeggcych jej zasad w bardziej 


Wilkolaki to bardzo podzielona rasa. Uratha z innej wata- 
hy lub innego plemienia to, przede wszystkim, rywal, a dopiero 





zawoalowany sposob. Pilnowanie, by ludzkosc nie dowiedziala 
S K o istnieniu Ludu, to nie tylko usilne starania, by nie dac jej 


nie w boju - a to moze bye dla niektorych pewnym pokrzepie 
niem. Cahalunim nie oczekujq od Odrzuconych rzucania sig 


na dowodow, lecz takze prewencyjne dyskredytowanie tych, do samobojezej walki. Choc mgczennicy sq zrodfem dobrych 
ktorzy vv istnienie wilkolakow mogliby uwierzye. opowiesci, wojownik rzeczywiscie szukaj^cy smierci w boju 

Irraka sq ucielesnieniem inweneji symbolizowanej przez czyni to zapewne kierujqc sig raezej Czystosciq bqdz Honorem 


Przebieglosc. To w ich strong zwraca sig wzrok ich watah, 
gdy trzeba podwazyc utrwalone zasady i rzucic wyzwanie 
tradycji, upewnic sig, ze wei^z nie stracila ona raeji bytu. 


anizeli Chwatg. Brzemienny Chor woli opowiadac o tych, 
ktorzy przetrwali mimo wszystkich przeciwnosci, niz o smierci 
bohaterow. Krwawe Szpony mayq szczegolne baezenie na wib 
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1 odobnie takze i plemig Wladcow Zelaza ceni Przebieglosc kolaki o wysokiej Chwale, poniewaz wielce cenig sobie odwagg 

jako podstawg swych zalozen. Wilkolaki te badaja nowe idee w boju i brawurg, ktora ma oparcie w zdolnosciach wojownika. 

Podstawowe oczekiwania: Cahalunim oczekujq od 
wilkolakow odwagi, zdolnosci parcia naprzod mimo strachu 
i swiadomosci, ze kazdy kolejny dzieri moze bye ich ostatnim. 
Domagajq sig rowniez - w granicach zdrowego rozs^dku 
— poszanowania dla przeszlosci. Chwala przodkow moze 
inspirowac mlode pokolenia i kierowac ich krokami. Wazne 
jest rowniez to, by miec oko na przyszlosc, toczyc bitwy mo- 
g^ce miec dlugofalowe konsekweneje. Pamigtajqc o lekcjach 
przeszlosci i przewidujqc wyzwania przyszlosci, wilkolak moze 
z dunnj trwac w terazniejszosci. 

Czyny Chwaly: Wygrana w bitwie lub wymanew- 
rowanie wroga w szczegolnie spektakularny lub triumfalny 

Czyny Przebieglosci: Zabicie wroga i przekonanie sposob. Wygrana w bitwie toczonej w imig kochanka, przodka 


ludzkiego swiata i stosujb] je do swojej codziennosci. 

Podstawowe oczekiwania: Irralunim oczekuj^, ze 
Uratha nie bgdg slepo rzucac sig w wir niebezpieczenstwa. Nie 
zachgcajg wilkolakow, by nie ufaly niczemu i nikomu, muszg 
jednak zadawac wlasciwe pytania i nie wierzyc na slowo poten- 
cjalnym wrogom. Muszg rowniez bye szczere wobec czlonkow 
swych watah. Zaden Uratha nie jest sob 3 bez swej watahy, 
a najwazniejszc] rolg przebieglego wilkolaka jest zrozumienie 
swej pozycji w wataze. Dzieci Luny rozumiejq jednak rowniez 
to, ze Uratha kladgcym nacisk na Czystosc oraz Honor nie 
zawsze mozna wszystko powiedziec, gdyz wilkolaki te sparalizo- 
wac moze ich wlasna moralnosc. 


j ego sprzymierzencow, ze poniesiona przezen smierc byla 
przypadkowa. Przekonanie jednego z wrogow do zaata 
kowania drugiego. Uniknigcie potencjalnego odkrycia 


bc^dz tote mu. Stworzenie epickiej opowiesci, ktora pozniej jest 
powtarzana przez innych. Opowiedzenie poruszajgcej wersji 
tradycyjnej legendy. Inspirowanie Odrzuconych. Inne wielkie 
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Uratha przez ludzi bez odwolywania sig do przemocy. Nowa czyny mgstwa, odwagi i brawury oraz stanie na strazy tradycji. 
i oryginalna strategic walki. Kazdy wielki czyn skrytosci, Tbcyc/ 
manipulacji, przemyslnosci oraz dyplomaeji. 

Jasna strona i ciemna strona , wybory sluszne i niewlasciwe. 
Luna, w swym pdlksigzycowym aspekcic, osqdza. Twierdzenie 
. _ musi bye prawdziwe albo falszywe -jakie jednak jest napraw - 

dniac/i. Gdy zmniejsza sig, Luna z nostalgiq wspomina minione dru dqtjedynie dzi$ki przyjrzeniu sig zardwno temu, co jasno widac, 

chwaly. Wszystko, co jest materiq wspomnien, jest prawdziwe pod jak i temu, co kryje sig w cieniu, mozna poznac prawd g. Jedynie 

swiatlem brzemiennego ksi&yca. Kazdy czyn zapam litany jest jako przyjrzawszy sig obu stronom mozna wydac sluszny osqd. 

Wymagajgcy kodeks Honoru jest weryfikowam] przez 
Elunim miarg sprawiedliwosci, szczerosci i gotowosci do prze- 


Gdy ksi&yc zbliza sig ku pelni, Luna sm o nadchodzqcych 


wspanialy epos, kazde slowo jest eleganckim poematem. Przyszlosc 
jest snem, ktbry pamipa zdarzema jeszcze nie ziszczone. Fakty ? 
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1 raw da ^ Dmgorzgdne sprawy. Fakty zostajq zapommane i stajq si g strzegania prawa i dotrzymywania slowa. Honor jest sprawq 


przedmiotem spordw. Prawda zmienia sig wraz z ustami, ktdre jq 
relacjonujq. Jedynie chwala moze zapewnic mesmiertelnosc. 

Kultura Odrzuconych opiera sig na tradycji przekazow 
ustnych, ci^gn^cej sig od wiekow dzigki Cahalithom. Pogon za 


etyki, niekonieeznie zas moralnosci — prawdziwie honorowy 

Is'y c zmuszony do dokonywania trudnych 
wyborow i robienia tego, co nalezy w danej sytuacji zrobic. 

Wilkolaki uznawane za honorowe powinny bye prawdo- 


Chwaly jest wspolna dla wszystkich wilkolakow, niezaleznie od mowne i uezeiwe. Dzieci Luny oczekuja, ze bedzie mozna nole- 
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patronatu. Proby zdobycia tej kategorii Uznania osgdzane s^ 
przez Cahalunim. Dla tych duchow Chwala jest czyms wigeej 
niz tylko odebraniem terytorium czy wygranq w bitwie albo 
pojedynku. Duchy pytajc] o czyny, ktore s qgodne pamiga. Czy 


gac na ich slowie oraz ze nie bgdc] klamac. Jednakze nawet dm 
chy wiedze], ze jedna z podstaw egzystencji Uratha — ukrywanie 
sig przed wzrokiem ludzkosci - wymaga klamstw i oszustw. 
Elunim sklonne Sc| to zaakceptowac, jednakze darza uznaniem 


z opowiesci o tym wydarzeniu ptynie jakas nauka? Czy w ogole wilkolaki potrafi^ce uniknqc sytuacji, w ktorych musialyby do 


warto o nim opowiadac. 7 Chwala zawiera takze elements 

/ 


konywac tego rodzaju wyborow. W pewnym stopniu honorowe 


Honoru. Koniec koncow, jesli wilkolak pragnie Chwaly za swe zachowanie jest rowniez kwestitj postrzegania i zrozumienia. 
czyny, musi z dumq tfc do nich przyznawac. Wilkolak taki musi zrozumiec, co oznaeza hanba. Musi pojqc, 


Chwala oznaeza takze odwagg i brawurg. Duchy ocze^ 
kujcg ze godzien chwaly wilkolak nie bgdzie sig lgkal niebez- 
pieczenstw. Jesli nalezycie odplaci sig Cahalunim w swych 
czynach, zapamigtaj^ go i bgdq snuc opowiesci o nim vvsrod 


Brzemiennych Ksigzycow wszystkich plemion, nawet jesli zgi- ujm dla ich wlasnego Honoru. 


ze nie wszystko, co mu sig przedstawia, jest prawdg, a takze 
nauezye sig, ze hanba jest czyms niewlasciwym. Wladcy Burz 
podkreslajg znaezenie Honoru w swych relacjach z innymi 
Uratha i mogg okazac sig wyjqtkowo nieprzejednani w kwestii 






Podstawowe oczekiwania: Nikt nie oczekuje, ze 
wilkotak bgdzie powstrzymywai sig od Szatu. Ralunim oczekuje 
jednak, ze Lud bgdzie odpowiednio podchodzil do swej dzikiej 
furii, unikajgc mordowania innych Uratha, a szczegolnie 
ranienia czlonkow swej watahy podczas napadu Szalu Smierei. 
Mlody wilkolak, ktoremu uda sig oddalac widmo Szalu Smierei 
na tyle dlugo, by oszczgdzic swych sprzymierzencow, moze usly- 
szec gratulacje od Dziecka Luny. Stanie sig tak jednak tylko 
raz, a gdy dojrzeje, duchy nie bgdg okazywaly wyrozumialosci 
wobec wilkotaka, ktoremu brakuje zdolnosci samokontroli. 

Czyny Czystosci: Przewodzenie slusznej krucjacie 
przeciw wrogom Luny i Ludu. Zabicie prawdziwego wroga 
w uczciwej walce. Ocalenie zycia innych wilkolakow oraz 
ludzi wilczej krwi. Dochowanie wiernosci Przysigdze pomL 
mo pokus lub prob przymuszenia do jej zlamania. Dowolne 
inne czyny wielkiej powsciggliwosci, oddania i moralnosci 
(wyrazanej przez Harmonig). 

INVa v£c6c 
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Gdy ksigzyc jest sierpem, Luna rozmysla. Ci, ktorzy ujrzq jq 
po raz pierwszy w tym wlasnie stanie, odchodzq mqdrzejsi. Dzieli 
sig swq mqdrosciq z kazdym, kto wie, jakie pytania jej zetdac. 
Podczas ksigzycowego sierpa Luna odpowiada na wszystkie pyta- 
rue, wige ci, ktorzy zadadzq niewlasciwe, stracq rozum. Czasami 
jednak poszukiwanie odpowiedzi jest cemnejsze nit jej poznanie. 

Mgdrosc to cos wigeej niz zwykla wiedza. Kazdy wilko- 
lak moze potwierdzic, ze ludzie sg niewyezerpanym zrodlem 
wiedzy. Zdolni sq do zapamigtywania olbrzymiej ilosci bezuzy- 
tecznych i wtornych faktow. To, co ludzie wiedzg, nie pomaga 
im jednak przetrwac. Mgdrosc, taka jakg uznajg Ithalunim, to 
nie tylko wiedza o faktach, lecz takze jej zastosowanie, a nawet 
sam proces nauki. Wilkolak, ktory popelni gaig przez niewie- 
dzg, nie zostanie wysmiany ani zawstydzony, a przynajmniej 
nie przez Chor Ksigzycowego Sierpa. Oczekuje sig jednak, 
ze wyciggnie z tego zdarzenia wnioski i bgdzie dzigki niemu 
mgdrzejszy oraz, bye moze, zdola przekazac tg naukg innym. 
Instynktu nie sposob oszukac, a wiedza nie moze bye falszywa. 
Gdy wilkotak nauezy sig postrzegac pytania tak, jak robi to 
Luna w jej sierpowatej formie, wtedy pozna zarowno prawdg, 
jak i fakty. Wtedy dopiero Uratha staje sig madry. Kosciane 
Cienie poswigcaja szczegolng uwagg poscigowi za Mgdroscig 
oraz Odrzuconym, ktorzy uznawani sq za mgdrych. Credo 
Mgdrosci pod wieloma wzglgdami zgodne jest z glownymi 
zalozeniami plemienia. Rowniez wszyscy Ithaeur poszukujg 
Maclrosci, jako ze to od nich watahy wymagajg myslenia, spo- 
strzegawczosci i wiedzy, zarowno o swiecie materii, jak i ducha. 

Podstawowe oczekiwania: Duchy oczekujg od 
mgdrego wilkolaka ciekawosci, ale nie przedzierzgajgcej 
sig w slomiany zapal. Ciekawosc interesuja t ca Ithalunim 
ma zabarwienie naukowe. Nie chcg, by Odrzuceni brali 
wszystko na wiarg. Choc, podobnie jak inne Dzieci Luny, 
oczekujg, ze wilkolaki przestrzegac bgdg nakazow Han 
monii, w mniejszym stopniu przejmujg sig wewngtrznym 
kompasem moralnosci wilkolaka, niz czynia to Ralunim. 

Czyny M^drosci: Rozwigzanie wielkiej zagadki 
zwigzanej z duchami lub Cieniem. Stworzenie nowego rytm 


Podstawowe oczekiwania: Chor Polksigzyca ocze- 
kuje od Odrzuconych szczerosci. Wlicza sig do tego zdolnosc 
przvznania sig do winy, a przynajmniej danego czynu, nawet 
jedi wilkolak nie uznaje go za cos niewlasciwego, a takze 
ujawnianie znanej sobie prawdy oraz robienie wszystkiego, co 
sig da, by odpowiednie czyny zostaly nagrodzone i ukarane. 
Duchy te bgdg oczekiwaly takze, iz Uratha wypelniac bgdg 
wczesniejsze ustalenia. Czynem honorowym jest uszanowanie 
tabu ducha oraz podjgcie z nim negocjacji, zamiast spgtania 
go, przymuszenia do wspolpracy albo tez zniszczenia. 

Czyny Honoru: Rozsgdzenie uezeiwego pojedynku 
pomigdzy dwojkg wilkolakow. Wykonywanie swych zobo- 
wigzan wobec plemienia i watahy w obliczu wyjgtkowych 
przeciwnosci losu. Uczestnictwo w uczciwym pojedynku. 
Wykrycie zepsucia lub niesprawiedliwosci. Zawigzanie dy- 
plomatycznego paktu z potgznym, rywalizujgcym z postacig 
duchem. Wszystkie wielkie czyny w obronie sprawiedliwo- 
sci, prawdy i uczciwosci. 

Najjasniejszy Mask Luny ujawnia wszystko. Pod swiatlem 
pelni rnozemy bye naprawdg sobq - czysci , nieskalani tym, 
czym stal sig s'wiat, a nasze dlonie niesplamione krwiq naszyeh 
dawnych zbrodni. Nie rnozemy nurzac sig w poczuciu winy ani 
zatracic sig w Szale, gdyz tak wiele jeszcze przed nami. Bracie, 
wsluchaj sig w skowyt swych pobratymeow i ruszaj za mnq! 

Chor Furii osgdza Czystosc wilkolakow, najprawdopo- 
dobniej najprostszego z pigeiu typow Uznania i jednoczesnie 
najtrudniejszego do dochowania. Duchy wymagajg wylgcz' 
nie wiernosci nakazom Harmonii. Pozyskiwanie poziomow 
Czystosci jest wyzwaniem, poniewaz Ralunim oczekujq, ze 
Odrzuceni dochowajg wiernosci zlozonej Przysigdze. Wilkolaki 
uzyskujg Czystosc poprzez stanie na strazy Przysiggi Ksigzyca 
i zasad Harmonii, przywodztwo poprzez dawanie mozliwie nap 
lepszego przykladu oraz przez ucielesnianie istoty bycia wilko- 
lakiem (przynajmniej z perspektywy Dzieci Luny; Ogary Zguby 
moglyby sig z tymi kryteriami nie zgadzac). Lowcy w Mroku 
darzg idealy Czystosci szczegolnym poszanowaniem, jako ze 
jest ona silnie powigzana z ich przekonaniami o koniecznosci 
zblizenia sig do wilczej czgsci swej natury. 

Odrzuceni czgsto zastanawiajg sig, dlaczego to wlasnie 
Ralunim zajmujg sig Czystoscig, skoro powigzane sg z Rahu. Jak by 
nie byto, Ksigzyce w Pelni majg spore problemy z kontrolowaniem 
swego Szalu, co czym dochowywanie Czystosci tym trudniejszym, 
Przysigga zas wymaga przeciez samokontroli. Niektorzy argumen- 
tujg, ze prawdopodobnie to wlasnie jest powodem, dla ktorego 
Luna zeslala Ralunim, by czuwali nad Rahu. Z nozem Czystosci na 
gardle wilkolaki te majg znaeznie wigkszg motywacjg do pozosta- 
wania czystymi w sercu i Szale oraz czczenia swej duchowej matki. 

Wilkolaki, ktore starajg sig zachowac Czystosc, nie po- 
winny zmuszac innych do uznania swych poglgdow. Polecenia 
prawdziwego przywodcy bgdg wykonywane, jednak kazdy 
wilkolak musi sam zdecydowac sig na kroczenie sciezkg Har- 
monii. Dlatego tez Uratha prawdziwie oddani Czystosci chcg, 
by inni szli za ich przykladem, starajg sig stowern i czynem 
wskazywac wlasciwg drogg pozostalym Odrzuconym. 




atu. Spgtanie potgznego ducha. Odkrycie i wykorzystanie tabu wrogiego ducha. Stworze* 
nie lub wzmocnienie locus. Wynegocjowanie akceptowalnego kompromisu. Kazdy wielki 



czyn logiki, inteligencji, pamigci lub intuicji. 

Odrzuceni mogg oczywiscie wywarczec sobie nawzajem w twarz listy 
swych dokonan oraz to, jak bardzo godni sg zainteresowania Dzieci Luny, 
jednak to one dopiero d a j g Uratha prawo do Uznania. 

W ramach mechaniki gry zdobycie Uznania wi^ze sig z wydatkiem 
punktow doswiadczenia. Gracze mogc] spozytkowac doswiadczenie uzyskane 
przez postaci na zwieszenie ich cech Uznania. Proces ten jednak to nie tylko 
wydanie punktow i wypelnienie kropek. Wilkolak musi zachowywac sig 
w sposob uzasadniajgcy takie zwigkszenie cechy oraz bye uosobie- A 

niem danego aspektu Uznania. Omowione powyzej „podstawowe 
oczekiwania” to rodzaje zachowan, ktorych pragnq Dzieci Luny. 

Mogg one miec miejsce publieznie, na oczach innych wilkolakow, 
a takze w ukryciu, gdy nikt inny ich nie widzi. Duchy widzq jednak * 
i wiedze) jesli postac wykazata sig czyms, co moze warunkowac zwigksze- | 
nie jej statusu. Krotko mowiqc, proces wzrostu cech Uznania podobny 1 
jest do zwigkszania pozostalych cech. Jesli graez pragnie zwigkszyc 1 

poziom Prowadzenia, mimo ze jego postac w ciagu ostatniej opowiesci ani 
razu nie usiadla za kolkiem, Narrator moze sig na to nie zgodzic. Podobnie 
jest z Uznaniem. Jesli wilkolak nie wykaze sig zachowaniami wymaganymi d( 
rozwoju danej cechy, nie ma gwaraneji zgody na zwigkszenie jej poziomu. 

Is t nie j 3 wige zarowno mechaniczne, jak i tabu lame wymogi dla zwigk- 
szenia poziomow cech Uznania. Ostatnie slowo w tej kwestii nalezy zawsze 
do Narratora. Jesli graez oznajmi, ze zwigksza poziom Czystosci swej postaci, 
mimo ze Uratha ten popelnit w trakeie ostatniej opowiesci lub sesji grzechyj 
przeciw Harmonii oraz ztamal Przysiggg, Narrator moze ten ruch zawe- 1 
rnwar. Wilkolak musi msluhc na oodniesienie noziomu ccchv Uznania. 1 






kropki w Chwale, Madrosci, Honorze lub Przebiegtosci, jesli 
najpierw nie zdobedzie trzeciego poziomu Czystosci. 

Nabywanie Uznania to me tylko kwestia wydatku 
punk tow doswiadczenia. Postac musi wykazac sip czynami 


ktorzy wspolnie zebrali znaczne ilosci Chwaiy i Przebiegtosci 
znana bpdzie jako grupa zrpcznych i agresywnych wojownikow. 
Jesli odwiedzajqcy okolicp Uratha ujrzy ich glif na murach 
niiasta, bye moze odejdzie lub przynajmniej znajdzie sposob, by 


spelniaj^cymi wymogi danego typu Uznania oraz przekonac z szacunkiem powiadomic ich o swej obecnosci. 


duchy, ze zasluguje na nowy poziom cechy. Aby to uezy- 
nic, graez moze odlozyc nieco punktow doswiadczenia na 
pozniejszy zakup Uznania. Narrator moze wrpez zadecydo- 
wac, ze szczegolnie dobrze odegrana interakeja pomipdzy 
postaci;] a ostjdzaj^cym je Dzieckiem Luny, moze bye warta 
dodatkowy punkt doswiadczenia przeznaczony na nastppny 
poziom danej cechy Uznania. 

Punkty te nie stj wydawane , zanim postac nie przejdzie 
rytualu Duchowych Znamion. Graez musi wydac szescio- 
krotn^ wartosc nowego poziomu, w punktach doswiadeze- 


Zjawisko to dziala rowniez w drugq strong. Ciesz^cy sip 
uznaniem duchow wilkolak, odwiedzaj^c terytorium mlodszej 
watahy moze liezye na jej goscinnosc, jesli tylko nie ma mipdzy 
nimi zadnych animozji. Nawet najbardziej szacowny gosc moze 
jednak pozostawac w goscinie zbyt dtugo. Zbyt dlugie zas k]dz 
zbyt nachalne narzucanie swej obecnosci cudzemu terytorium 
moze poci^gac za sdbq konkretny sposob traktowania. 

Aby oddac sposob, w jaki wiesci o Uznaniu trafiaj] do 
innych szybeiej niz do samego wilkolaka, przy pierwszym 
spotkaniu dwojki Uratha wykonywany jest test. Kazda ze 


nia, zwipkszaj^c nadrzpdnc] cechp Uznania, oraz osmiokrot- stron wykonuje go pub} rowm] swej najwyzszej cesze Uzna- 


nose tego poziomu, zwipkszaj^c cechp drugorzpdnq. 

Nalezy rowniez pamiptac, ze gdy zwipkszona zostaje 
cecha Uznania dowolnego typu, postac otrzymuje Dar tego 
samego poziomu, na jaki podniesiono cechp (bez ponoszenia 
kosztow). Dar ten musi zostac wybrany z list, ktore s^ nad- 
rzpdnymi dla plemienia bqdz patronatu postaci. Jesli Honor 
Cahalitha towcow w Mroku zostanie podniesiony z • do 
postac ta otrzyma nowy drugiego poziomu Dar z nastppm 
jqcych list: Brzemiennego Ksipzyca, Inspiracji oraz Wiedzy 
(nadrzpdnych dla Cahalithow), a takze Natury, Skrytosci 


nia. Rzut ten nie odzwierciedla zdolnosci odezytywania 
Uznania ze znamion na skorze wilkolaka, lecz raezej to, czy 
jeden Uratha slyszal cokolwiek o czynach, dzipki ktorym 
druga strona zasluzyla na swe znamiona. 

Irraka Koscianych Cieni, ktorego nadrzpdne cechy 
Uznania to Przebieglosc i M^drosc, dysponuje krzebie- 
glosci^ 3 i Mi^droscic] 4. Rzuca wipe w takim tescie puk| 
czterech kosci. Powodzenie oznaeza, ze napotkany wilko- 
lak slyszal o nim i mniej wipcej zdaje sobie sprawp z jego 
statusu. Wyjqtkowy sukces zas oznaeza, ze wilkolak ten jest 


i Zywiolow (nadrzpdnych dla Lowcow w Mroku). Dar drugie- pod wrazeniem postaci. Pule wszystkich testow Spolecznych 


go poziomu moze rowniez zostac dla takiej postaci wybrany 
z list Darow Ojca Wilka i Matki Luny, nadrzpdnych dla 
wszystkich wilkolakow. Peine zasady znajdujq sip na s. 102. 

Nieskalane Plemiona rowniez zyskujrj korzysci zwi^ 
zane z Uznaniem, choc nie maj% zwi^zku z Dziecmi Luny 


wykonywanych w celu wplynipcia na tego wilkolaka zwipU 
szane sq na czas danej sceny o modyfikator +1. 

W przypadku porownywania reputaeji watah rzut 
wykonywany jest przez tego czlonka danej watahy, ktory 
dysponuje najwyzszym poziomem nadrzpdnej cechy Uznania. 


i muszq polegac na swych groznych i pierwotnych totemach, W przypadku remisu w wataze porownywana jest suma cech 


by te uznawaly ich dokonania. Nieskalani traktowani s q 
tak, jak gdyby dysponowali Uznaniem mechanicznie po- 
dobnym do tego, jakim posluguj^ sip Odrzuceni, jednakze 
szczegoly jego zdobywania s^ odmienne. 


nadrzpdnych i rzut wykonywany jest dla tej z postaci, ktora 
owl] sump ma wipkszg. Sam rzut jednak wykonywany jest 
puk] rowm] jedynie najwyzszej z cech nadrzpdnych. 

Wszystkie tego rodzaju testy mogq bye modyfikowane we- 
dlug uznania Narratora. Jesli wilkolak bpdzie chcial oddac swoj 


Wipkszosc odpowiedzialnosci za pamipc o czynach 
godnych Uznania spoczywa na graczach. Narrator jednak 
rowniez powinien odnotowywac wszystkie czyny postaci, 
by uwzglpdniac je pozniej przy ustalaniu wzrostu Uznania. 
Gracze maj^ prawo do wydawania punktow doswiadczenia 


poziom Uznania glifem, ktorym oznaeza swe terytorium, moze 
bye oblozony modyfikatorem -1 lub -2. Gdyby zas spotkaly sip 
dwa wilkotaki tego samego plemienia lub Uratha z nieopodal 
polujqcych watah, modyfikator ten wyniesc moze +1 lub +2. 

Porazka w tym tescie oznaeza, ze druga strona nic nie 



wie o reputaeji wilkolaka. Moze on wipe zostac potraktowany 
jak kazdy inny intruz czy zagrozenie. Narrator moze jednak 
zniesc konieeznose wykonywania takiego testu, jesli wilko- 
lak jest szczegolnie slawny lub pogr^zony w nieslawie. Przy 
porazee Uratha dobrze zrobic], jesli bpdg powscia t gliwi w swych 
reakcjach na wilkolaka. Samo to, ze go nie rozpoznano, nie 
oznaeza, iz nie moze bye szanowanym wojownikiem Ludu. 
Zaatakowanie go mogloby bye wystppkiem przeciw Harmonii, 
jesli po swym przybyciu sam agresji nie sprowokowal. 

Dramatyczna porazka w tego rodzaju tescie oznaeza, 
ze postac mogla zostac calkowicie nierozpoznana. Bye moze 
wiesci o jej dokonaniach nie dotarly jeszcze do odleglych 
zakqtkow swiata albo cos w jego osobie zaalarmowalo ok> 


zgodnie ze swojg wok] - oczywiscie w granicach zdrowego 
rozsqdku. Postac, ktora co i rusz zachowuje sip tchorzliwie, 
moze nie stracic z trudem uzyskanego przez graeza punktu 
Chwaiy, jednakze Narrator ma peine prawo zadecydowac, 
ze dopoki nie poprawi swego zachowania, nie bpdzie w sta- 
nie nabywac nowych poziomow tej cechy. 

CA^'a kx-c a 'tiAem^/eAc/\N\ 

Posiadanie wielkiego Uznania nie daje postaci prawa do 
terytorium. Jakby nie bylo, Ludem nie rzqdzi zadna przywodcza 
wataha, nikt nie wydziela terenow lownych tym, ktorzy zyskajc] 
odpowiednu] reputaejp. Uznanie sluzy jednakze jako argument 
dla tych, ktorzy jnz zdobyli terytorium. Wataha Odrzuconych, 




licznych Uratha. Wszystkie wykonywane przez postac testy 
spoleczne w danej scenie oblozone bydq modyfikatorem — 1. 

Dodatkowo, jesli wilkolak wchodzi w interakcjy spoleczna 
z innym przedstawicielem swego plemienia, moze dodac po- 
ziom swej plemiennej nadrzydnej cechy Uznania do pul testow 
Spolecznych. Wynikajqce z Uznania premie do testow nie 
majq zastosowania w przypadku interakcji z przedstawicielami 
innych plemion. Wiycej informacji znajduje sip na s. 77. 



Plemiona Uratha sq wielkimi pot^gami kierowanymi 
przez jedne z najsilniejszych duchow swiata. W kazdym 
z plemion jednak istnieje kilkanascie loz, ktorych czlonko- 
wie kierujq si^ wspolnymi zasadami bqdz jednym kodeksem 
etycznym. Loze sq grupami wspolplemiencow o zblizonych 
poglqdach, chcqcych kierowac plemiona lub caly Lud ku 
zblizonym celom, lub dzielqcych podobne nadzieje wzgl^- 
dem zycia Odrzuconego. To nie jedynie zgromadzenia spo- 
teczne. Niektore z loz to wr^cz sekty religijne, podczas gdy 
inne oddajq si$ rozpowszechnianiu wsrod swych czlonkow 
trudnodost^pnej wiedzy. 

Czlonek lozy wciqz jest czlonkiem swego plemienia. To, ze 

# 

jeden z Wtadcow Zelaza dotqczy do Lozy Blyskawic, nie ozna- 
cza, ze choc w jakimkolwiek stopniu przestanie bye dzieckiem 
Rdzawego Wilka. Niektorzy z czlonkow loz zachowujq wrgcz 
swe czlonkostwo w tajemnicy, by nie odsuwac siy od swych 
wspolplemiencow. Inni zas obnoszq si^ z nim otwarcie, uznajqc 
je za cos chlubnego, w czym zresztq majq racj^. 

Z dolqczenia do lozy wynika wiele korzysci. Po pierwsze, 
jest to prestiz zwiqzany z byciem dopuszczonym do niewieh 
kiego, elitarnego krggu. Zarowno wilki, jak i ludzie rozumiejq 
ten koncept. Wilki majq alfy, ludzie zas przywodcow - oba 
gatunki znajq smak ambieji. Co wiycej, poniewaz kazda z loz 
to odmienna ideologia i metodyka, dolqczenie do jednej z nich 
to potwierdzenie uczuc i przekonan wilkolaka. Kosciany Cieh, 
ktory caly czas uwazal, ze zmarli mogq nas jeszcze wiele na- 
uezye, moze przytqczyc sig do Lozy Smierci i poczuc, ze wreszeie 
udowodniono, iz ma raejy. Bgdzie mial tarn wreszeie nowych 
sprzymierzericow, sklonnych zaglqdac za zaslong smierci, by 
zadawac te same pytania, ktore nurtowaly go cale zycie. 

Dzigki lozy wilkolak zyskuje rowniez wigkszy i blizszy 
krqg przyjaciot. Choc loza nigdy nie powinna zastqpic mu 
watahy, inne wilkolaki pomyslq dwa razy, nim rzucq wyzwanie 
jej czlonkom. Zostali oni zaakceptowani nie tylko przez totem 
plemienny, lecz takze przez duchy opiekuneze lozy. Spelnili tez 
ostre wymogi przyjgcia do takiej organizaeji. Krwawy Szpon jest 
wspanialym wojownikiem dzigki swej przynaleznosci plemien- 
nej, jednak biada tym, ktorzy narazq siy czlonkowi Lozy Garma, 
blogoslawionemu zarowno przez Garma, jak i przez Fenrisa. 

Na koniec zas dolqczenie do lozy daje sil^ i korzysci, 
jakich wilkolak samodzielnie nie bylby w stanie zdobyc. 
Wszystkie loze nauezajq tajemnych Darow i innych zdoh 
nosci, ktore w innych okolicznosciach bylyby dla Uratha 
trudnodost^pne. Wiele z loz daje wilkolakom rowniez inne 
korzysci, w j^zyku gry wyrazajqce siy „znizkami” przy naby^ 
waniu pewnych cech za punkty doswiadezenia. 


Postac nie moze rozpocz qc gry jako czlonek lozy, o ile 
kronika nie zaklada gry watahami weteranow (s. 65). Ostre 
kryteria czlonkostwa powinny zostac spelnione poprzez post^- 
py dokonane uezeiwie w toku rozgrywki. Przynaleznosc do lozy 
nie znaezy wiele, jesli uzyskalo sig jq zbyt latwo. 

W rozdziale drugim wymieniono po trzy loze z szeregow 
kazdego z plemion. Z tych 15, pit^c zostalo szerzej opisanych 
ponizej. Jako ze loze sq organizaejami znaeznie bardziej zwan 
tymi niz plemiona, zazwyczaj dzialajq w skali regionalnej. Loza 
Garma istnieje glownie w Ameryce Polnocnej oraz w Europie. 
Istniejq takze loze afrykanskie oraz azjatyckie, o ktorych Od- 
rzuceni z Zachodu wiedzq bardzo niewiele. Narrator powinien 
wykorzystac te opisy jako wytyezne, wedlug ktorych moze roz- 
winqc lub stworzyc od nowa dowolne loze. Nalezy pamiytac, 
ze wymienione loze nie sq jedynymi. Loza nie musi bye duzq 
organizaejq, niektore z nich skladajq sit^ z pojedynezyeh watah. 

loz przyjmuje jedynie 
plemion, lecz nie jest to regulq. Loza Lowow, grupa wielople- 
mienna, zostala przedstawiona jako przyklad. 

Loza b^dzie oczekiwala od swych czlonkow lojalno- 
sci. Postac moze nalezec tylko do jednej z tych organizaeji 
jednoczesnie, a odejscie z jednej w celu dolqczenia do innej 
uznawane jest za czyn wysoce niehonorowy. Postac, ktora 
loz^ opusci, traci wszystkie korzysci wynikajqce z czlonko- 
stwa, a takze jeden poziom Uznania nadrz^dny dla plemie- 
nia zwiqzanego z lozq. Opuszczenie wieloplemiennej lozy, 
takiej jak Loza Lowow, powoduje utratg jednego poziomu 
Honoru. Jesli loza szczegolnie zazdrosnie strzeze swych ta- 
jemnic, bye moze jej czlonkowie uznajq postac za zagrozenie 
dla ich bezpieczenstwa. W sytuacjach ekstremalnych mogq 
zdecydowac si^ na uciszenie postaci, raz na zawsze. 

- — Lttfk (arA/CWVA 

Zgodnie z mitami ludzi Garm jest wielkim wilkiem, 
ktorego przeznaczeniem jest zabicie w trakeie Ragnarok Tyra, 
boga wojny. Krwawe Szpony uznajq Garma za dziecko Fenrisa, 

ucielesnienia doskonalosci w boju. Czlonkowie 
Lozy Garma aspirujq do idealow ciala, ducha i umystu, jednak 
wylqcznie pod kqtem sztuki wojennej. Trenujq swe ciala, aby 
latwiej pokonywac wrogow. Szlifujq swe umysly, wymyslajqc 
nowe, skuteezne strategic walki, by bye mqdrzejszymi od 
swych przeciwnikow. Dokladajq wszelkich staran, by zachowac 
rownowagy ducha i Harmonig oraz panowanie nad swymi mi- 
styeznymi mocami. Dla wojownikow Garma kazda potencjal- 
na przewaga nad wrogiem jest zbyt cenna, by jq zmarnowac. 

W wyniku tych wysilkow Garmir stajq si$ doskona- 
lymi przywodcami watah. Nawet ci, ktorzy nie przewodzq 
watahom, niemal zawsze do nich nalezq. Wi(^z panujqca 
w wataze umozliwia jej przedzierzgni^cie si$ w doskonalq 
machine wojennq. Garm nie wymaga od swych podopiecz- 
nych nalezenia do watah skladajqcych si^ wylqcznie z Gar- 
mir ani tez wylqcznie z Krwawych Szponow. Wie bowiem, 
ze wszystkie plemiona majq swoje mocne strony, ktore na 
polu bitwy mogq okazac si^ wielce przydatne. 

Garmir przyznajq si^ do swego czlonkostwa - zazwyczaj 
wypalajq na ciele znamiona lub blizny w ksztalcie starodaw- 
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nych run. Przvpominaj] one runy nordyckie, jednak nawet 
najlepiej wvszkolonv ludzki okultysta bgdzie mial problem 
: okresleniem ich dokladnego pochodzenia. Nie robi] 
tajemnicy rowniez ze swych przekonan. Chociaz loza ta nie 
przyjmuje czlonkow pozostalych plemion, jej przedstawiciele 
: chgci] wyloz] swoj] filozofig wszystkim Uratha sklonnym 
rakiego wykladu wysluchac. Wierz], ze wszystkie Krwawe 
Szpony powinny sig jeszcze mocniej zjednoczyc, skladajgc 
przysiggi lojalnosci, na skutek ktorych bronilyby pozostalych 
watah Szponow tak, jakby stanowily jednosc. W ten sposob 
mialyby stac sig armi] Ludu. Gdy ten stopien organizacji 
zostalby osiggnigty, Odrzuceni mogliby wreszcie poswigcic 
sig oczyszczaniu ostgpow swiata duchow. Najwyzszej rangi 
Garmir postuluj], ze gdy cel taki zostanie osi]gnigty, Fenris 
bgdzie mogl wstgpic na wyzszy poziom istnienia i obj]c oho- 
wi]zki niegdys pelnione przez Ojca Wilka. 

Wymogi: Wszyscy kandydaci musz] utrzymywac poziom 
Harmonii 7 (lub wyzszy) oraz Chwaly •• (lub wyzszy). Musz] 
rowniez dysponowac jedn] z Umiejgtnosci Bijatyki, Broni 
Biafej lub Broni Palnej na poziomie •••• lub wyzszym. 

Czlonkostwo: Szeregi Lozy Garma otwarte s] 
dla wszystkich Krwawych Szponow. Ci, ktorzy chc] do 
niej dol]czyc, musz] najpierw uzyskac poparcie jednego 
z czlonkow. Zazwyczaj wymaga to stawienia czola przyszle- 
mu patronowi w walce, choc zwycigstwo kandydata nie jest 
konieczne ani nawet spodziewane. Patron mu si uzyskac 
dowod, ze kandydat umie walczyc dobrze i honorowo. 

Okres przebywania pod kuratel] patrona trwa trzy cykle 
ksigzycowe (trzy miesigce). Przez ten czas kandydatowi nie 
wolno ani razu uciec z pola bitwy, chyba ze mialby z niej 
zejsc jako ostatni. Zlamanie tego nakazu dyskwalifikuje jego 
kandydaturg. Jesli przyszly Garmir uzyska poziom Chwaly 
lub Czystosci, w znacznym stopniu zwigksza to jego szanse 
na przyjgcie. Patron upewnia sig zwykle, ze przez caly okres 
probny nad kandydatem czuwa Ralunim b]dz Elunim. 

Po okresie prob patron spotyka sig z innymi, bardziej 
utytulowanymi czlonkami lozy i omawia kwestie dotyczgce 
kandydata. Jeden z tych starszych czlonkow lozy musi bye tego 
samego patronatu, co kandydat. Jesli zgodz] sig, ze Uratha 
aspirujgcy do czlonkostwa jest dla lozy wlasciw] osob] (co, 
oczywiscie, wymaga od niego wykazania sig w jakis sposob 
przed terminem tego spotkania), ustanawiajq dlan ostatnie 
wyzwanie. Zalezy ono od jego patronatu oraz kaprysu wysta^ 
wiajacych go na probg, zawsze sprawdza, jak dobrze kandydat 
kontroluje swoj Szal, jak wierny jest Przysigdze oraz, rzecz 
jasna, jak dobrze walczy. Jesli przejdzie tg probg pomyslnie, 
zostanie mu nadane czlonkostwo. Gdyby zawiodl, otrzymuje 
gratulacje z powodu dotarcia az tak daleko i przyzwolenie na 
rozpoczgcie calego procesu od nowa za jeden ksigzycowy rok. 

Korzysci: Nowi Garmir otrzymuje] pomniejszy fetysz. 
Czasami jest to bron, czgsciej jednak Klejnot Milosierdzia 
(s. 206). Czlonkowie lozy trenuj], skupiajgc sig na kilku 
odmiennych kwestiach. Koszt zakupu lub zwigkszania Umie- 
jgtnosci Bijatyki, Broni Bialej, Wysportowania oraz Perswazji 
to dwukrotnosc wartosci nowego poziomu, w punktach 
doswiadezenia, zamiast dotychczasowej trzykrotnosci. 


Loza Zwiastunow nie opiera sig, jak inne loze, na ry- 
tualach i trzymaniu swego istnienia w tajemnicy. Jej czlon- 
kowie nie ukrywaja swej przynaleznosci, ale tez nie obnoszg 
sig z tym przed innymi Odrzuconymi. Wszystkie udzielone 
informaeje, ktorych udzielajg, znneniajg swiat w sposob dla 
nich niedostrzegalny. Lepiej wige, by podzielili sig posiadang 
przez siebie wiedze] i ruszali dalej. 

Zwiastuni czeze] Wilczycg Smierci jako swoj plemienny 
totem. Jako loza jednak, za drugie zrodlo mgdrosci obrali sobie 
Bialego Zaj]ca. Duch ten jest silny, szybki i mgdry - charak- 
teryzuje sig wszelkimi cechami dobrego poslanca. Pomaga on 
Zwiastunom wkraczac na terytoria innych watah i wydostawac 
sig z nich bez rozpoczynania dysput terytorialnych. Poniewaz 
jest to maty, niepozorny totem, przybywajgcy z wiesciami Zwia- 
stuni nie wytwarzajg aury zagrozenia. Ich obecnosc jest zwykle 
zlym omenem, ale nie zagrozeniem dla terytorium. 

Loza interesuje sig przepowiedniami oraz mistyezny- 
mi wskazowkami, ktore majg bezposrednie konsekweneje 
w swiecie materii. Przemieszczajg sig z jednego niebezpiecznego 
terenu na drugi, sklaniajg Uratha do podjgcia dzialan i zostajg 
na krotko tylko po to, by zobaezye, jak sig sprawy potoezyly. 
Czasami okres oczekiwania na rozwigzanie sprawy trwa dlugie 
miesic]ce, a nawet lata, co jest jednym z powodow, dla ktorych 
niekiedv Zwiastuna mozna znalezc w jednej z wieloplemien- 
nych watah. Zwiastuni nie komunikujg sig ze sobc] zbyt czgsto. 
Jesli skrzyzujg sig drogi dwoch z nich, prawdopodobnie wymie- 
nic] sig jak najwigkszg ilosci] informaeji i pojdg kazde w swojc] 
strong. Loza ta jest najmniejszg z glownych frakcji Koscianych 
Cieni i jedng z najmniejszych loz wszystkich plemion. Po czgsci 
spowodowane jest to tym, ze niewielu Zwiastunow nalezy do 
watah. Niewiele wilkolakow jest sklonnych dolqczyc do nich, 
skoro Zwiastuni nie zamierzajq zajmowac zadnego terytorium. 
Czlonkowie tej lozy s^ rzadkoscia rowniez ze wzglgdu na cha- 
rakter ich zadan - nawet w najspokojniejszych czasach jest to 
zajgcie wielce niebezpieczne. 

Wymagania: Przebieglosc bc|dz Mgdrosc •, Wyspor- 
towanie Skradanie sig •• 

Czlonkostwo: Do Lozy Zwiastunow z zasady nalezec 
mogg wylgeznie Kosciane Cienie, choc czlonkowie innych 
plemion mogc| do niej dolgczyc na skutek interweneji zarowno 
Wilczycy Smierci, jak i Bialego Zaj^ca. Poniewaz te dwa duchy 
niezbyt chgtnie ze sob] wspolpracuj], w calej jej historii zda- 
rzylo sig jedynie kilku tak wyjgtkowych czlonkow lozy. 

Dolgczenie do Lozy Zwiastunow trwa znaeznie krocej niz 
w przypadku pozostalych tego rodzaju spolecznosci. Kosciany 
Cieh wykonuje rytual blagalny wobec Wilczycy Smierci, pyta- 
jac o przyzwolenie na honorowanie takze Bialego Zajgca. Jesli 
Kamduis udzieli zgodg (czasem wymaga przedtem wykonania 
zadania wigzgeego sig z cechami Mgdrosci oraz Przebieglo- 
sci), kandydat musi jeszcze uzyskac aprobatg Bialego Zajgca. 

Ten nie jest nazbyt wybredny, jednak zlapanie go jest trudne, 
a nie przybywa on na wezwanie. Jesli kandydat jest w stanie 
doscign^c Bialego Zajgca i pozyskac jego przychylnosc, moze 







wtedy znalezc jednego ze Zwiastunow (co samo w sobie nie jest 
tatwym zadaniem) i poprosic go o przyjycie do lozy. Do tego 
czasu postac wezwata jeden totem-Inkarn^, doscignyla drugi 
oraz odnalazla jedn^ z najbardziej nieuchwytnych istot swiata 

- wyszkolonego w pozostawaniu niezauwazonym wilkolaka, 
ktory doklada wszelkich starari, by nie zostac wytropionym. 
Zwiastuni uznajq te wyczyny za wystarczaj^co imponuj^ce do 
nadania czlonkostwa. Niektorzy z czlonkow pragnq jednak, 
jeszcze przed wpuszczeniem nowego wilkolaka w szeregi lozy, 
przetestowac jego czystosc moralm). 

Korzysci: Zwiastuni mogq uczyc si$ Darow Skrytosci 
tak, jakby byly ich Darami plemiennymi. Gracz moze rowniez 
dodac modyfikator +3 do testow Perswazji wykonywanych, 
by przyjaznie i pokojowo uktadac si$ z innymi Odrzuconymi. 
Zwiastuni chcq ostrzegac innych przed zagrozeniami, nie zas 
bye zagrozeniem w oczach agresywnych wilkolakow. 

t- evVc)' 'i WViotcc/ — 
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Loze Lowcow w Mroku zwracaj^ si^ zasadniezo ku poj^- 
ciom instynktownie zrozumialym dla zwierz^t, miast ku ban 
dziej zlozonym ideom. Walcz z ludzmi, nies swiatu harmonic 

- te pomysly S3 wystarczajqco proste. Jednak Uratha z Lozy 
Por Roku kierujc] siq nie jedn^, lecz ezterema odmiennymi 
przeslankami, w zaleznosci od aktualnej pory roku. Dostraja- 
jq si$ do naturalnego rytmu swiata, starajqc sig go zrozumiec, 
zblizyc don i zyc wedlug jego zasad. 

Wiosnq wilkolaki z tej lozy poszukujq odnowy. Po - 
wstrzymuj^ sit, 1 od wszelkich utarezek poza absolutnie 
nieuniknionymi, odciqgajt] intruzow od swych uswi^conych 
miejsc (chyba ze intruzi przyjd^ z wrogimi zamiarami - na- 


wet wtedy jednak Uratha Lozy Por Roku staraj^ siy unikn^c 
rozlewu krwi) i nie przyjmuj^ od innych Odrzuconych wy- 
zwan, ktorych cz^sciq jest walka. Wi^kszosc cztonkow lozy 
stara siq, by wiosnq zdobywac wylqcznie Uznanie z kategorii 
Przebieglosci i Mqdrosci oraz by bye najbardziej aktywnymi 
w trakeie nowiu i ksi^zyeowego sierpa. Jesli pragnq dzieci, 
starajq si^ splodzic je wlasnie wiosn^. 

Latem, gdy dni staj^ si<^ dluzsze i gorgtsze, M eninna nalezqcy 
do tej lozy ruszaj^ w boj. Poszukuja sprawiedliwych bitew, nie oka- 
zuj 3 laski wrogom ani intruzom, prze: cale lato zyjqc w zgodzie ze 
swym Szalem. Czarny Wilk nalega jednak, by lagodzili swoj Szal 
trwaniem w Harmonii, totez czlonkowie tej lozy latem poszukujq 
glownie Czystosci i Chwaty. Ci, ktorzy posiadajc] ju: rodziny, 
unikaj^ ich przez cale lato lub staj3 si^ wobec nich zaborezy. 

Wraz z nadejsciem jesieni, gdy swiat uklada si^ do snu, 
ci Lowcy w Mroku staj3 si$ godni nazwy swego plemie- 
nia. Poluj3 w swiecie materii i w Cieniu, dokonuj 3 rozra- 
chunkow i z bezwzgl^dn^ skutecznosci^ gromadzq zapasy 
jedzenia oraz innych zasobow niezbydnych do przetrwania 
zimy. Podczas tej pory roku wi^kszosc czlonkow lozy stara 
siq wzmacniac Honor i Chwaty, chc^c zakonezye wszystkie 
nierozwic)zane sprawy przemijaj^cego roku. 

Na koniec zas, zim^, wilkolaki te podchodz^ do interakcji 
ze swiatem duchow w sposob mniej wrogi i agresywny. Sp^dza- 
j3 znaeznq ezyse zimy na podrozach przez Hisil i rozmowach ze 
swymi przodkami. Od zmarlych i z przeszlych zdarzen starajq 
si$ nauezye wszystkiego, co tylko sig da. Gotowi S3 wykorzystac 
wiedz^ juz po ponownym przebudzeniu si^ swiata. Jesli ze- 
chcc| urzqdzac zimowe zgromadzenia, odbgdc] si^ one podczas 
sierpa i polksi^zyca. Dzi^ki swym wysilkom czlonkowie lozy 
pragn^ zim^ zdobywac M 3d rose i Honor. 
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YVymagania: Czystosc ••• 

Cztonkostwo: Szeregi Lozy Per Roku sy otwarte dla Low- 
cow w Mroku, jednakze bardzo rzadko zdarza sip, iz przyjptych 
zostanie kilku Odrzuconych pochodzycych z innych plemion. 

Kazdy z Lowcow w Mroku moze dolyezye do lozy „zyjyc 
w zgodzie z porami”, czyli podyzajyc za wskazaniami lozy pod' 
czas kolejnych por roku. Podczas tej rocznej proby czlonkowie 
lozy obserwujy wilkotaka okresowo, polujy wraz z nim, zadajyc 
mu pytania majyce na celu sprawdzenie jego nastawienia. Gdy 
minie rok, Uratha wyslany zostaje na miesipezny wyprawp 
w ostppy swiata duchow, by moc wybrac swy porp roku. Jesli 
wyprawa ta sip powiedzie, zostaje on wprowadzony do lozy. 
Gdyby sit,' nie powiodla, jej czlonkowie nigdy go jednak nie 
zaakceptujy, choc wilkolak ma oczywiscie prawo zyc zgodnie 
z nakazami lozy. 

Korzysci: Kazdy z czlonkow Lozy Por Roku wybral 
jedny z por roku okreslajycy listp Da row, ktorych wilkolak 
moze sip uezye jako Darow plemiennych. Listy te to Dary 
Pogody (dla wiosny), Dary Szalu (dla lata), Dary Wtajemnb 
czeri (dla jesieni) oraz Dary Smierci (dla zimy). 


0 tym, czy Uratha z pozostalych plemion mogy bye dopusz- 
czeni do jej szeregow. Szczegolnie dotyezy to Wladcow Burz. 
Iminir zwiyzani sty przeciez z Blyskawicy przez swoj totem 
plemienny. W pozostalych plemionach zas nie wszystkie wib 
kotaki odrzucajy technikp. Obecnie sprawy majy sip tak, ze 
jesli jakis Uratha bylby sklonny porzucic swe plemip i doly- 
ezye do Wladajycych Zelazem, loza przyjplahy go z otwartymi 
rpkami, bez koniecznosci przechodzenia wipkszych testow. 

Dla tych jednak Wladajycych, ktorzy chcy dolyezye do 
lozy, iniejaeja jest prosta, acz surowa. Filozofia skoncentrowa- 
nej energii i nieustannych wysilkow moze z latwosciy wypalic 
rekruta. Przyszly Tancerz Blyskawic znajduje w lozy mentora 

1 prosi go o naukp. Opiekun obareza swego nowego podopiecz- 
nego wirem zajpc - podrozami, sledztwami, badaniami, potycz- 
kami 1 wyprawami do swiata duchow. Gdy rekrut zaezyna sip 
slaniac ze zmpezenia, mentor podnosi wymagania. Jesli w tym 
momencie kandydat zdola zlapac drugi oddech i b^dzie pari 
naprzod, loza przyjmuje go. Jesli nie, zostaje odrzucony. Wolno 
mu podjyc kolejny probg, gdy odzyska sily. 

Korzysci: Tancerze Blyskawic sy twardzi, szybey 
i nieust^pliwi. Zranienie jednego z nich to trudne zadanie, 
a powalenie go - prawie niewykonalne. Otrzymujy mo- 
dyfikator +1 do wszystkich testow Wytrzymalosci, ktore 
wykonywane sy, by wilkolak zachowal przytomnosc bydz 
rownowag^. Ich drugi totem, Blyskawica, daje im dost^p do 
Darow Pogody na zasadach Darow plemiennych. 


Wladajycy Zelazem sy dumni ze swych zdolnosci adapta- 
cyjnych. Zyjy w miastach, poniewaz sy do tego zdolni. Uczy siy 
uzywac wszelkich dost^pnych im narz^dzi, poslugujyc si^ nie 
tylko swymi klami i pazurami. Jednak nawet Wladajycy Ze- 
lazem przyglydajy sip baeznie i ze zdumieniem czlonkom Lozy 
Blyskawic. Oni to dopiero majy nierowno pod sufitem. 

Blyskawica nie jest, wedlug czlonkow lozy, chaotyczny 
sily. Tworzy sip na skutek wplywu przewidywalnych czynnikow, 
a jej moc mozna zmierzye. Jedynie jej kierunek jest przypadko- 
wy, choc i to nie jest do konca prawdy. Dlatego tez Tancerze 
Blyskawic sy bardzo skoncentrowani na swych celach, lecz 
ich determinaeja jest wrpez odpychajyca. Cokolwiek robiy, 
korzystajy z wszelkich dostppnych srodkow. Oznacza to, ze ich 
rytualy trwajy calymi dniami , jesli to konieezne, az do chwili, 
gdy zostany uzyskane pozydane efekty. Nie trzeba podkreslac, ze 
czlonkowie Lozy Blyskawic sy przerazajycymi wojownikami. Nie 
przestajy walczyc, dopoki nie padnie ostatni z wrogow lub dopcV 
ki sami nie bpdy w stanie poruszyc chocby jednego mipsnia. 

Loza Blyskawic czci Rdzawego Wilka. Mimo to jednak, jej 
czlonkowie znajdujy sip rowniez pod patronatem samej Blyska- 
wicy. Duch ten znany jest w roznych kulturach pod roznymi 
imionami - Ogouna, Zeusa, Raidena, Thora. Jednak Tancerze 
Blyskawic uznajy go za ducha precyzji, inspiraeji i skupionej mocy. 

Czlonkowie tej grupy nie ukrywajy swej przynaleznosci. 
Ich podejscie demaskuje ich, jeszcze zanim ktos zauwazy noszo- 
ne przez nich szklane koraliki, powstajyce w miejscach, gdzie 
blyskawica uderzyla w piasek. Wilkolaki nalezyce do tej lozy sy 
brawurowymi innowatorami, szalencami rzucajycymi sip w wir 
walki niezym piorun. Nie potrafiy zyc inaezej. 

Wymagania: Przebieglosc Spryt ••• 

Cztonkostwo: Loza Blyskawic jest dostppna dla 
wszystkich Wladajycych Zelazem. Jej czlonkowie dyskutujy 


Plemip to z zasady wykazuje sip bezwzglpdnosciy i podej- 
sciem strategieznym. Kruki woly uciekac sip do manipulacji, 
zamiast dyzyc do bezposredniej konfrontaeji. Niektore z nich 
sy zabojeami, inne doskonalymi, pelnymi graeji wojownikami. 
Najczpsciej jednak, jesli Kruk pragnie czyjejs smierci, w za- 
krwawienie pazurow wmanipuluje kogos trzeciego. 

Loza czci zarowno Kruka, jak i Zimowego Wilka. Kruk jest 
duchem smierci. Lata wspotpracy z Zimowym Wilkiem uezynily 
go niebezpiecznym i zaradnym. Legenda opowiadana w sze- 
regach lozy glosi, ze Kruk zatozyl lozp nazwana jego wlasnym 
imieniem, mowiyc dwojce Wladcow Burz, iz zostali przyjpci do 
tajemnego stowarzyszenia, ktore istnieje od lat. Zaden z tej dwoj- 
ki pierwszych Iminir nie zorientowal sip, ze to klamstwo. W ciygu 
dwoch dziesipcioleci te dwa wilkolaki (oba zyjy do dzis, choc 
nikt nie zna ich imion i miejsca pobytu) spowodowaly przeksztaL 
cenie Lozy Krukow w mipdzynarodowy frakcjp funkcjonujycy 
w szeregach Wladcow Burz. Wymagajy dochowania calkowitej 
tajemnicy - Kruki zazwyczaj nie rozpoznajy sip nawzajem. Zydajy 
rowniez calkowitej bezwzglpdnosci, do tego stopnia, ze wymo- 
giem podczas iniejaeji sy akty zdrady wobec rodziny i watahy. 
Przede wszystkim jednak, wymagajy przebieglosci. 

Czlonkowie Lozy Krukow zachpcani sy do pracy nad 
celem Wladcow Burz, silnym przvwodztwem. Kruk wymaga 
jednak, by ich wladza budowana byla niezauwazalnie, przy 
wykorzystaniu niepozornych sposobow. Kruk moze bye bety 
swej watahy, szary eminenejy, dziennikarzem piszyeym pod 
pseudonimem poruszajyce artykuly lub inny osoby, ktora 
dzierzy wladzp niebezposrednio. Choc wszystkie Kruki skladajy 




raporty starszemu rangg czionkowi lozy, ten jednak kornm 
nikuje siy z nimi za posrednictwem duchow krukow, nie zas 
osobiscie. „Jesli ktokolwiek bydzie otwarcie twierdzit, ze jest 
Krukiem - nauczani sg rekruci - zabij go. Albo klamie, albo 


z Nieskalanych. Kazda z vvatah Lozy Lowow sklada siy z wib 
kotakow zebranych po to, by zapolowac na konkretnego wroga 
lub grupy wrogow. Wszyscy cztonkowie takich watah sg tak 
pochloniyci pragnieniem zabicia danej zwierzyny, ze sprzymie- 


nie dochovval tajemnicy. Oba te wystypki karane sg smiercigL rzg siy z wilkolakanii odmiennych plemion i poglgdow, zlamig 


Najwiykszym problemem Krukovv jest to, ze ich stosun- 
ki z duchami sg nader napiyte, nawet jak na Odrzuconych. 
Ich Harmonia wykazuje tendencjy do spadku, gdy podgzajg 


Przysiygy, a nawet sprzeniewierzg siy nakazom Harmonii, 
byle tylko dopasc wroga. Nie trzeba podkreslac, ze taki rodzaj 
krwiozerczego oddania jest rzadki. Jeszcze rzadszg jest grupa 


bezwzglydng sciezkg swych dgzeri. Starajg siy wiyc wszystko, co Uratha polgczona zarliwg nienawiscig do jednego przeciwnika. 


czynig, przypisywac wymogom Czystosci. Wladzy zyskujq dla 
dobra Ludu, jak mowig. W chwili, gdy Kruk zacznie gromadzic 
wladzy dla wlasnej chwaly, odchodzi od ideologii lozy. Moze 


Zdarza siy to jednak na tyle czysto, ze loza zdolala przetrwac. 

Bracia, jak nazywajg siebie czlonkowie lozy, podgzajg za 
duchem twierdzgcym, ze jest jednym z pomniejszych dzieci 


wtedy spodziewac siy smiertelnie niebezpiecznej wizyty - o ile, Ojca Wilka, niekoniecznie jednym z Pierworodnych. Ten duch 


oczywiscie, loza dowie siy o jego nowych dgzeniach. 

Wymagania: Przebieglosc lub Czystosc •••• 

Cztonkostwo: Niektore, bardzo dobrze poinformo' 
wane wilkolaki, zdajg sobie sprawy z istnienia Lozy Krukow. 


wilka, OrtuZ'Ur, Krwawy Wilk, wzywa swe dzieci z Krolestwa 
Cieni ponurym skowytem i dzikim warczeniem. Wezwania te 
przybierajg na sile, gdy Bracia zblizajg siy do swej ofiary. 

Najwazniejsza dla kazdej watahy Braci jest, rzecz jasna, 


Wstyp do niej mozliwy jest wylgcznie dla Wladcow Burz, a jej ich wspolna zwierzyna. Najczysciej jest nig inny wilkolak albo 


czlonkowie sg wybierani. Gdy Iminir dokona czynu dajgcego 
mu wysoki poziom Przebiegtosci bgdz Czystosci, wiesci o tym 
szybko rozchodzg siy wsrod Chorow Luny, a duchy krukow 
przysluchujg siy im uwaznie. Przekazujg je pozniej cztonkom 
lozy wysokiej rangi, ktorzy obserwujg danego Wladcy Burz 


tez wataha wilkolakow. Bracia zbierali siy juz jednak w prze^ 
szlosci po to, by polowac na wampiry, magow, duchy, a nawet 
pojedynczych ludzi. Czlonkowie Lozy Lowow zawsze znajg 
imiy swej zwierzyny, a zazwyczaj wiedzg o niej znacznie wiycej. 
Nienawidzgc kogos tak mocno, by pogon za zemstg odsuwala 


przez kilka miesiycy. Starajg siy okreslic, czy jest wystarczajgco na bok wszelkie osobiste przekonania, Uratha musi hyc bardzo 


bezwzglydny i lojalny, by moc dolgczyc do lozy. Jesli odmowi 
przyjycia czlonkostwa, zostaje ostrzezony przed smiertelnymi 


mocno ze swym wrogiem zwigzany. Kimkolwiek jest owa 
zwierzyna, nie moze bye jedynie rywalem lub polityeznym 


konsekwenejami rozpowiadania o istnieniu Krukow. Niewielu przeciwnikiem. Jest kirns, kto zranil kazdego z Braci w bardzo 


Wladcow Burz odwazyloby siy jednak takg oferty odrzucic. 

Przez pierwszy rok nowi rekruci pozostajg pod stalg 
obserwacjg. Zadania przydzielane sg im w zaleznosci od 
zaradnosci i lojalnosci. Jesli przed uplywem roku nie spelnig 
wymagan, nie otrzymajg juz nastypnych zadan. Nikt nie 
powie im jednak, ze cos siy zmienilo. Przezyjg cale swoje 
zycie jako nominalni czlonkowie, nigdy nie zyskujgc korzysci 


dojmujgcy, osobisty sposob. Czasem osoba ta nie wie nawet, 
co uczynila. Jest to szczegolnie czyste w przypadku wampirow, 
ktore nie wiedzg o wilkolakach wystarczajgco wiele, by zrozm 
miec, czemu te bestie tak zaciekle je tropig. Dla Braci jest to 
jednak bez znaezenia. Jesli dolgczyli do Lozy Lowow, za pozno 
juz na wyjasnienia i przebaezenie. 

Cdy lowy dobiegng konca, a zwierzyna padnie trupem, 


plyngcych z czlonkostwa, weigz oczekujgc na decyzjy lozy. Ci, wataha Braci rozdziela siy. Ustalajg, ze nigdy wiycej nie bydg 

ktorzy spiszg siy dobrze, otrzymujg kolejne informaeje i zle- 
cenia. Odtgd jednak zyc bydg pod wyrywkowym nadzorem. 

Kruk nigdy nie jest naprawdy sam. 

Korzysci: Najwiykszg z odnoszonych przez Kruka 
korzysci jest swiadomosc, ze ktokolwiek przedsiywziglby 
przeciw niemu jakies kroki, moze siy spodziewac nieprzy- 
jemnego zainteresowania ze strony lozy. Wiykszosc loz 
wykazuje siy lojalnoscig wobec swych czlonkow, jednakze 
Kruki traktujg msciwosc tak, jak gdyby nalezala do cnot 
kardynalnych. Zemsta Krukow zazwyczaj przyjmuje postac 
przypadkowego nieszczyscia lub ataku wilkolakow z innego 
plemienia bgdz innych watah, jednak Kruk zna prawdy. 

Gracze placg rowniez mniej punktow doswiadezenia za kaz- Te wilkolaki same niegdys byly Bracmi. Ich zwierzyna zginyla 


ze sobg rozmawiac ani wkraczac na swe terytoria. Przysiygi 
tej dopilnowuje Krwawy Wilk. Dawni Bracia instynktownie 
wyczuwajg sytuacje, w ktorych ich sciezki mogg siy skrzyzowac, 
dziyki czemu sg w stanie nawzajem siy unikac. Gdy czas lowow 
przeminie, nie majg sobie nic wiycej do powiedzenia. 
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Wymagania: Zadnych, poza palgcg nienawiscig 
niezbydng do tego, by postac chciala dolgczyc do lozy. 

Cztonkostwo: Wiykszosc czlonkow Lozy Lowow 
to Bracia oddani wylgeznie polowaniu na swg zwierzyny. 
Niektorzy z czlonkow jednak funkcjonujg w lozy na stale, 
spydzajgc czas na skladaniu ofiar Ortuzowi i wspieraniu 
przyszlych Braci w poszukiwaniach czlonkow nowej watahy. 


dg z wykupionych kropek pewnych Umiejytnosci. Mnozg 


jednak, zanim zdolali jg dopasc albo tez byli jedynymi, ktorzy 


nowy poziom Zlodziejstwa, Skradania siy, Polityki, Perswa- przetrwali nieudane lowy. Wilkolaki te nazywane sg Opusto- 


zji oraz Oszustwa przez dwa, a nie trzy. 



y 
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Loza Lowow jest prawdziwym ewenementem posrod 
Uratha. Moze do niej dolgczyc kazdy wilkolak, a nawet - jesli 
prawdg sg najbardziej nieprawdopodobne plotki - jeden 


szalymi. Poniewaz nigdy nie bydg w stanie dopelnic zlozonej 
Krwawemu Wilkowi przysiygi, sluzg mu bezposrednio. 

Aby dolgczyc do Lozy Lowow, postac musi odnalezc 
jednego z Opustoszalych i przedstawic mu swe zamiary. 
Opustoszaly sprobuje wtedy znalezc innych Uratha, ktorzy 
pragng zapolowac na ten sam cel. Gdy znajdzie siy ich 





wys tare raj aco wielu, by stworzyc watahy, wszyscy przyszli 
Bracia podazve musz^ za Opustoszalym w glt}b ostypow 
swiata duchow, do leza Krwawego Wilka. Tam tez wielki 
dueh moze wysluchac przysiegi kazdego z wilkolakow. Mowi 
ona, ze bedzie stat u boku swych Brad, nie zdradzi ich i nie 
zapoluje na nich, az do smierci ich wspolnej zwierzyny. Po 
tej prostej przysi^dze wataha moze rozpocztjc polowanie. 

Korzysci: Wszystkie watahy Braci uzyskujq jako swoj 
totem potyznego ducha stuzebnego Krwawego Wilka. Jednak 
nie mogtj oni sluzyc totemom innym niz Ortuz-Ur i jego slu- 
gi. Dokladne zdolnosci przydzielonego totemu st] za kazdym 
razem inne, zawsze jednak odzwierciedlaj^ konkretne potrze- 
by danej watahy. Zgodnie z zasadami gry wataha dysponuje 
20 punktami Totemu, dzi^ki ktorym moze zbudowac swego 
ducha. Jego tabu jest jednak zawsze niezmienne - wataha 
nie moze robic nic innego, jak jesc, odpoczywac i scigac sw$ 
zwierzyny. Czasem poscig ten wymaga targowania siy o przy- 
slugi z innymi Uratha i duchami - Krwawy Wilk to rozumie. 
Jesli jednak choc jeden z Braci zaeznie zajmowac siy czyms 
poza lowami, kazdy z czlonkow watahy traci codziennie jeden 
poziom Wytrzymalosci, az do chwili ponownego podj^cia po- 
scigu. Zakazane sq rowniez wzajemne akty przemocy. Sama 
proba podniesienia r^ki na jednego z Braci konezy sit^ pelng 
minute} paralizuj^cego bolu. 


Wiykszosc fetyszy dysponuje mocami wymagajqcvmi 
aktywaeji. Aby aktywowac fetysz, wilkolak jednoezy siy prze- 
lotnie z zamieszkujqcym przedmiot duchem, sklaniajqc go do 
dzialania. Gracz musi wykonac test pule} rownt} wartosci jego 
Harmonii z modyfikatorem ujemnym rownym poziomowi 
fetyszu. Wolno mu wydac punkt Sily Woli, by uzyskac w tym 
rzucie dodatkowe trzy kosci. Zamiast wykonywac test, gracz 
moze wydac punkt Esencji. Fetysz bedzie wtedy aktywowany 
automatyeznie, gdyz duch zostaje przekupiony Esencji]. 

Taleny nie posiadaj^ poziomow, dlatego tez nie modyfi- 
k n j q testu aktywaeji. 

Pula aktywaeji: Harmonia 

Akcja : Zaleznie od fetyszu 

VVynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Uratha stawia duchowi zbyt 
wielkie wymagania. Ten odmawia dalszej wspotpracy, az do 
chwili wykonania przez wilkolaka Rytualu Skruchy (s. 154). 

Porazka: Wilkolak nie jest w stanie dotrzec do du- 
cha, fetysz nie zostaje aktywowany. 

Sukces: Fetysz dziala normalnie. 

Wyj^tkowy sukces: Wilkolak jest tak uprzejmy 
wobec ducha, ze przez jeden miesiqc ksi^zyeowy wszystkie 
testy aktywaeji tego fetyszu wykonywane b$dq z modyfika- 
torem +2, o ile wczesniej w tescie aktywaeji nie zostanie 
Wszyscy Uratha, nawet Widmowe Wilki, znajt} wartosc uzyskana dramatyczna porazka. 
fetyszy. St} to zwyczajne przedmioty lub ich pokyezone 
fragmenty, z ktorych uezyniono naezynia bqdz pulapki dla 
duchow. Zawarte w tych przedmiotach duchy mog^ bye 
niezmiernie przydatne wilkolakom, przynoszqc im wiele 
korzysci, ograniczanych wyl^cznie zdolnosciami tworz^cego 
fetysz rzemieslnika. 

Wi^kszosc fetyszy jest w jakis sposob oznaezona. Sc} 
ozdabiane lub grawerowane symbolami i glifami, ktorych 
zadaniem jest wzmacnianie mocy zawartego w przedmiocie 
ducha. Aby rozpoznac fetysz lub talen, konieezny jest test 
Inteligencji + Okultyzmu. Sukces oznaeza, ze postac zna 
nature przedmiotu oraz poznaje jego ogolne przeznaczenie. 

Oglc}dajc}c Mask$ Zycia moze zgadn^c, ze w pewien sposob 
odnosi siq ona do zdrowia uzytkownika. Wyj^tkowy sukces 
zapewnia znaeznie dokladniejsze informaeje. 

Postaci mogq rozpoczqc, gr$ od razu posiadajqc fetysz, 
dzit^ki Atutowi Fetyszu (s. 79). Przedmioty takie mogq zostac 
odnalezione, zdobyte, skradzione lub pozyskane w toku wyda- 
rzen kroniki w inny sposob. Samodzielne wykonanie fetyszu 
wymaga znajomosci rytualu Stworzenia Fetyszu (s. 163). 

Postac moze zestroic si<^ z fetyszem poprzez noszenie go 
przez godzin^ przy nagiej skorze i udany test Harmonii. Sukces 
oznaeza, ze fetysz dostrojony jest do formy danego wilkolaka 
i bedzie dostosowywal si^ tak jak przedmiot poddany Rytualowi 
Dedykacji. Fetysz pozostaje zestrojony z postaci^ przez jeden 
miesi^c ksi^zyeowy (po uplywie tego czasu postac znow moze 
go ze sobe} zestroic) albo do chwili, gdy inny wilkolak zestroi 
go ze sobc}. Postac rozpoczyna gr^ automatyeznie zestrojona ze 
wszystkimi fetyszami uzyskanymi dzi^ki Atutowi Fetyszu. 
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Dla Narratora decydowanie o efektywnosci i mocy 
fetyszu (o tym, jak powinien bye silny) jest dose proste. 
Wystarczy kierowac si$ ponizszymi wytyeznymi. 

Talen: Jednorazowy fetysz niskiej mocy lub pomniej- 
szy przedmiot, ktory nie traci swej mocy po uzyciu, jednak 
nie jest rowniez zbyt przydatny. 

Pierwszy poziom: Fetysz przydatny, ale tylko 
w okreslonych okolicznosciach. 

Drugi poziom: Fetysz b^d^cy bronit}, uzyteczny 
jednak nie bardziej niz naturalna bron wilkolaka. Bardziej 
wszechstronny fetysz, ktory daje pomniejszt} premia w roz- 
nych sytuacjach lub wi^kszq premia w konkretnej sytuaeji. 

Trzeci poziom: Silny fetysz. Moze to bye bron daj^ca 
pomniejsze blogoslawienstwo albo przedmiot, ktorego z po- 
wodzeniem mozna uzywac w niebezpiecznych sytuacjach. 

Czwarty poziom: Fetysz ofiarujqcy przydatny moc 
o szerokich zastosowaniach. Jesli jest broniq, moze oprocz 
zadawanych obrazen dysponowac mocq przydatny we wszel- 
kich okolicznosciach albo silm} mocq, ktorej nie sposob 
uzywac zbyt cz^sto. 

Pi^ty poziom: Legendarny fetysz z pewnosci^ posiada- 
jt}cy wlasnq nazwQ i historic. Bye moze polqczony z nim zostal 
wi^cej niz jeden duch. Jesli jest broniq, moze zadawac obraze- 
nia krytyezne. Pozyskanie fetyszu takiej mocy moze clac postaci 
darmowy punkt doswiadezenia, ktory wydac moze na Chwal^ 
lub Honor. Stworzenie takiego fetyszu moze bye warte dodat- 
kowego punktu doswiadezenia przeznaczanego na M^drosc. 





Ponizsze przykladowe fetysze powinny wystarczyc jako 
bodziec dla wyobrazni graczy i pozwolic im na stworzenie 
nowych, unikalnych skarbow odpowiednich dla danej 
kroniki Wilkotaka. 


l\'C 

Wielu wilkolakom jako bron wystarczaja t kly i pazury. 
Uratha dysponujq jednak dlugg historic wykuwania broni 
i wiqzania z ni^ duchow celu zwi^kszenia jej mocy. Fetysze 
b^d^ce bronic] nazywane sq klaive. 

Klaive jest broniq r$czn^ - mieczem, sztyletem, wlocznk}, 
toporem, mlotem albo innym narzt^dziem zniszczenia. Wib 
kolak ogarni^ty Szalem nie jest w stanie wykorzystywac tak 
delikatnych i finezyjnych broni, zas klaive wykonywane sa po 
to, by uzywac ich w sytuacjach zagrozenia zycia, gdy Szal szyb- 
ko narasta. Mogc] ich uzywac wilkoiaki wszystkich plemion. 
Krwawe Szpony wybieraj^ klaive podkreslaj^ce sil^, takie 
jak ci^zkie topory i mloty. Kosciane Cienie i Wladcy Burz 
wybierajg klaive, ktorych mozna uzywac bardziej finezyjnie, 
takich jak sztyletv i miecze. Lowcy w Mroku preferuj^ wlocz' 
nie i sztylety, poniewaz przydaj^ si^ one takze poza walkq. 
Wtadaj^cy Zelazem wykonujq czasem bronie, ktorych inne 
wilkoiaki nie chcq nazywac „klaive” - poszarpane metalowe 
haki wydarte ze stalowych rur, palki wykonane ze „znalezk> 
nych rzeczy” oraz inne warianty na temat miejskiej przemocy. 

Aktywacja klaive zazwyczaj jest akcj^ odruchowy, ktc> 
ra powoduje dzialanie mocy broni przez cal^ scen^. Nawet 
nieaktywowany klaive jest solidnie wykonana bronia. 

XU 




Kazdy wilkolak moze wykonac talen, o ile tylko zna 
rytual Stworzenia Fetyszu (s. 163). Wilkoiaki cz^sto korzy- 
stajc] z tale now jako waluty. Wszystkich talenow mozna uzyc 
tylko raz, potent s t a j q si$ zwyczajnymi przedmiotami. 

Ten proszek, wykonany z pokruszonych platkow kwiatow, 
redukuje wplyw Delirium na ludzi. Sila Woli posypanego 
nim czlowieka wzrasta o trzy poziomy na potrzeby okreslania 
wplywu widoku wilkolaczych form i mocy. Moc temu talenowi 
nadaje duch kota. Efekt ten utrzymuje si^ do konca sceny. 

Akcja: Natychmiastowa 
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Ten talen, wykonany z prochow lub spopielonego ciala 
niegdys zywej istoty, powoduje, ze jedno cialo rozmiaru 
ludzkiego zmieni si^ w pyl w ciqgu jednej tury. Zasilac ten 
talen moze dowolny duch rozkladu. Moc talenu nie ma 
wplywu na ciala zombie, wampirow oraz nieumarlych - 
dziala wylqcznie na nieozywione zwloki. 

Akcja: Natychmiastowa 

Talen ten, zazwyczaj wykonywany ze zwyczajnej strzaly, 
moze zostac zrobiony rowniez z kamienia, kuli lub jakiegokob 
wiek innego pocisku. Gdy uderza w cel (co wymaga udanego 
testu ataku), w miejscu uderzenia rozbrzmiewa grom. Trafiony 
cel wykonac musi odruchowy test Czujnosci + Determinacji. 


Jesli siy nie powiedzie, osoba ta zostanie tymczasowo ogluszona 
i jej nastypna akcja wykonywana jest z modyfikatorem -2. Jest 
to efekt dodatkowy, ktory nie wyklucza zadanych pociskiem 
obrazen. Moc tym talenom nadaje duchy burz. 

A kcj a : Od r uchowa 
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Ludzkie legendy przypisuja tej roslinie wiele wlasciwosci, 
mi^dzy innymi zdolnosc odstraszania b^dz „uleczenia” wilko- 
takow. Nie jest to oczywiscie prawda, natomiast odpowiednio 
przygotowany tojad moze zmusic wilkolaka do powrotu do 
ludzkiej postaci. Nalezy po prostu dmuchnqc pylem z tej 
rosliny w twarz ofiary. Zrobienie tego moze zostac rozstrzy* 


gni^te tak samo, jak proba dotkni^cia przeciwnika - testem 
Zr^cznosci + Bijatyki (Swiat Mroku: Podr^cznik 
Podstawowy, s. 156). Jesli ofierze nie uda siq odruchowy 
test Wytrzymalosci + Opanowania, wraca natychmiast 
do postaci Hishu. Wilkolak owladni^ty Szalem Smierci nie 
moze zostac powstrzymany przy pomocy tojadu i pozostaje 
w formie Gauru. Moc temu talenowi nadaje duch wilka. 

Akcja: Natychmiastowa 


remove 


Postaci mogcj otrzymac fetysz o takiej mocy po przyj^ 
ciu w szeregi plemienia lub od mentora - po zakonczeniu 
rytualu przejscia. Nawet wzgl^dnie nieutalentowany rytualb 
sta jest w stanie stworzyc fetysz o takiej mocy. 

Fetysz ten, niewielki r^czny b^ben, uspokaja i koi ok> 
liczne duchy, czyniac je przychylniejszymi wilkolakom. Jesli 
ktos b^dzie bil w niego przez caly czas interakcji z duchem, 
otrzyma modyfikator +2 do wszystkich przyjaznych dzialan 
Spolecznych wykonywanych wobec duchow. Byben ten nie 
wplywa na zjawy (Swiat Mroku: Podr^cznik Podsta- 
wowy, s. 208). Moze z nim zostac zwi^zany dowolny duch. 

Akcja: Natychmiastowa, spozytkowana w kazdej turze 
bicia w b^ben 

‘Vz.Ci* CXi^li-L-f^XUlC CO 

Dzieci wszystkich gatunkow dzialaj^ w oszalamiaj^cych 
dla starszych przyplywach energii. Wilkolak, ktcory zwiqze 
z fetyszem ducha szczeniaka, b^dzie w stanie z tej energii 
korzystac. Po aktywacji fetyszu daje on modyfikator +2 do 
wszystkich testow Fizycznych. W nast^pnej turze jednak 
energia ta opada z postaci i wilkolak otrzymuje w testach 
Fizycznych modyfikator -2. Wliczane st| w to rowniez testy 
Wytrzymalosci wykonywane jako akcje odruchowe. Fetyszu 
tego w danej scenie uzyc mozna tylko raz. 

Akcja : Odruchowa 

Gdy ta sosnowa dziura po syku zostanie ujyta w jednq 
dlon i przytrzymana przy litej powierzchni, pozwala Uratha 
na wejrzenie nawet przez 30 centymetrow przeszkody. Efekt 
ten utrzymuje siQ przez dwie tury (szesc sekund) - wystan 
czaj^co dlugo, by odkryc, co znajduje si^ po drugiej stronie 
drzwi albo w skarbcu banku. Przy pomocy tego fetyszu nie 






fetysze 



mom a jednak zajrzec na drugq strong Bariery. Jego dziala^ 
me nie zapewnia takze oswietlenia. Przedmiot wykonany 
jest z w vdrazonego sosnowego s$ku. Moc nadaje mu dowob 
nv duch Choru Narz^dzi. Taki St^k w danej scenie moze bye 

wvkorzvstany tylko raz. 

< « / / 

Akcja: Natychmiastowa, spozytkowana w kazdej turze 
uzywania tetyszu 

Sfc^VWlA 'Dt/C-^vV 

Jest to ulubiony letysz Irraka. Zazwyczaj przybiera forrn^ 
niewielkiego, mocnego piora albo kawalka gliny w ksztalcie 
pary skrzydel. Po udanej aktywacji wilkotak moze spasc 
z wysokosci do 3 metrow, nie wydaj^c zadnego dzwi^ku, 
niezaleznie od tego, na czym wylqduje. Zamiast tego moze 
tez przefrun^c 3 metry w powietrzu, nie wyzej niz 15 ceiv 
tymetrow nad powierzchnic] ziemi. Moc fetyszu nie oferuje 
zadnej ochron, wi^c jesli wilkolak wyltjduje na potluczo- 
nym szkle, wytlumi jedynie „chrupni$cie”. Nie wyciszy tez 
ewentualnego j^kni^cia z bolu. Oczywiscie fetysz ten nie jest 
pomoeny w pokonywaniu duzyeh odlegtosci. Przyda si^ jed- 
nak wilkotakowi, ktoremu zalezy na pozostaniu niezauwazo' 
nym. W stworzeniu tego fetyszu moze uezestniezye dowolny 
duch ptaka. W danej scenie mozna go aktywowac tylko raz 
i maksymalnie trzy razy w cit|gu dnia. 

Przefruni^cie 3 metrow rownoznaezne jest z porusze' 
niem si^ przez postac na odleglosc rowna jej Szybkosci. Aby 
przefrunqc 3 metry i dopiero potem poruszyc siq na odleglosc 
rown^ Szybkosci, nalezy poswi^cic akcj^ natychmiastowa. 

Akcj a: Odruchowa 


Milosierdzia rozgrzewa si$, a Szal Smierci nie nadchodzi. 
Dotkni^cie Klejnotu Milosierdzia nie powstrzyma jednak 
rozpocz^tego Szalu Smierci. Klejnot zadziala dwa razy, nim 
pt^knie i stanie si$ bezuzyteczny. Do tego momentu nie spo^ 
sob stwierdzic, ile uzyc jeszcze pozostalo. Przy stworzeniu 
tego fetyszu wykorzystywany jest duch ropuchy. 

Akcj a: Odruchowa 

Niemal wszystkie plemiona w pewnym stopniu wykorzy- 
stujq letysze w postaci hlizn i tatuazy. Ich zaletc] jest trwalosc, 
do czasu az ktos usunie skor^, do ktorej przywiqzany jest duch, 
co czasem si$ zdarza. Dziatanie niemal kazdego rodzaju fetyszu 
- poza tymi, ktore st] broni^ - moze stac siq cz^scii] blizny lub 
tatuazu. Do rangi danego fetyszu nalezy po prostu dodac jeden 
poziom. Narrator moze jednak bye zmuszony do podj^cia 
pewnych decyzji odnosnie do dzialania takiego fetyszu. 

Stworzenie fetyszu takiej mocy zajmuje duzo czasu, wy- 
sitku i wymaga prawdziwego talentu. Takich przedmiotow 
nie rozdaje si^ na prawo i lewo. Wilkolak naprawd^ musi si^ 
czyms wyroznic, by go otrzymac. 

Ten letysz zawsze ma postac zegarka nar^eznego badz 
kieszonkowego i zostal po raz pierwszy stworzony przez 
W'tadajacych Zelazem (choc dzis wszystkie plemiona tworztj 
te letysze i ich uzvwajaj. Gdy Czasomierz zostanie aktywo- 
wany, nagrywa wszystkie doznania zmyslowe wilkolaka przez 
maksymalnie trzy minuty. W efekeie „odmierza czas” z jego 
perspektywy. Inny wilkolak moze obejrzec ostatnie „nagra- 
nie” Czasomierza, dopiero jednak po dostrojeniu go do siebie. 
Moze wtedy do woli sycic si$ t^ chwil^, analizowac jq i uezye 
si^ z niej. Przydaje si^ on do gromadzenia informaeji i do wo - 
dow, ale ma tez zastosowanie w walce. Jesli zostanie wykorzy- 
stany do analizy stylu walki danego przeciwnika, w nast^pnej 
scenie (i tylko w nast^pnej scenie) zapewnia modyfikator +2 
do atakow wykonywanych wobec tego przeciwnika. Wilkolak 
moze korzystac z tej premii tylko wobec jednego przeciwnika 
w tym samym czasie. Ponadto Czasomierz przechowywac 
moze tylko jeden zapis. Kazdy kolejny wymazuje poprzedni. 

Akcja: Natychmiastowa 

0*0 

Maska ta wykorzystywana jest glownie jako metoda 
zastraszania albo tez jako ostatnia szansa na wygranie walki. 
Powoduje znikni^cie z ciala wilkolaka wszystkich widocznych 
obrazen. Ten prosty wisior przypomina mask$ i wykonany 
jest z siersci dzika. Gdy zostanie aktywowany, rany zamykajt] 
si^, krwawienie ustaje, a wilkolak stoi dumny i wyprostowa- 
ny, bez sladu jakichkolwiek obrazen. Choc rany nie zostaj^ 
naprawd^ uleezone, uzytkownik nie otrzymuje juz przez nie 
modyfikatorow do swych dzialan. Maska oszukuje nawet jego 
wlasne cialo. Eiekt ten utrzymuje si^ do korica tury, po czym 
rany znow stajq si$ widoczne, a postac ponownie zaezyna od- 
czuwac ich skutki. Fetysz ten tworzony jest z pomoc^ ducha 
dzika. Nie mozna uzyc go cz^sciej niz raz w tygodniu. 


D/CC/gtlgc 

Wykonanie tych fetyszy jest bardziej skomplikowane, 
jednak ciesztj si^ one duza t popularnosciq - s^ w ciaglym 
obiegu. Wilkolak moze otrzymac taki fetysz w zamian za 
iislugi wyswiadezone dla watahy albo plemienia, lub gdy 
zostanie przyj^ty do lozy- 

Przedmiotowi temu moc nadaje duch ognia. Fetysz wy 
gh]da jak kieszonkowe lusterko. Gdy zostanie wymierzony 
we wroga, moze nagle zablysn^c i oslepic przeciwnika. Aby 
uniknqc oslepienia przez blysk, nalezy wykonac odruchowy 
test Zr^cznosci + Opanowania. Gdyby si^ nie powiodl, 
ofiara mocy fetyszu jest oslepiona przez dwie tury (zob. Wal 
ka na oslep , Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, 
s. 166). Po takim rozladowaniu letysz nie moze zostac po- 
nownie uzyty, dopoki nie odbije si(^ w nim blask wielkiego 
ognia. Nie zadziala zapalka ani swieca, nie wystarezy tez 
sztuczne swiatlo. 

Akcja: Natychmiastowa 

Klejnot Milosierdzia, wykonany z kwarcu albo innego 
nieszlachetnego kamienia, moze powstrzymac wilkolaka 
przed wpadni^ciem w Szal Smierci. Gdy wilkolak ma juz 
wpasc w Szal Smierci (nie powiodl sit^ test Determinacji + 
Opanowania majtjcy go przed tym uchronic), graez moze 
wydac punkt Esencji. Wchlaniajtjc ten punkt, Klejnot 
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Akcj a: Odruchowa 

rcv.' A^Ci^-r fcLAiVt' — 

fcASAiAc' S/ra.re , 0 

Ten konkretny klaive jest fetyszem trzeciego poziomu, 
broni^ nie wit^kszq od sztyletu. Zadaje obrazenia takie jak 
noz, traktowany jest jednak jak bron przebijajqca pancerz 
(Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy, s. 167). 
Ignoruje dzi^ki temu do trzech punktow Pancerza lub 
Trwalosci przedmiotu. Bron tak^ zasilajt] zwykle duchy 
szkta, pajqkow lub w(^zy. 

Inne klaive mogcj dysponowac innymi mocami. Klaive 
trzeciego poziomu nie powinien bye pot^zniejszy od Daru 
pierwszego poziomu. 

Akcja: Odruchowa 

Fetysz ten wykonywany jest zwykle z kawalka mate- 
rialu, p^dzla alho innego narz^dzia do czyszczenia. Gdy 
jest mokry, mozna uzyc go do wygladzania i zamkni^cia 
obszarow, w ktorych Bariera zostala uszkodzona w wyniku 
bitew duchow albo korzystania z magii. Jesli w pobliskiej 
Barierze sq uszkodzenia, godzina pracy z wykorzystaniem 
Skazy przywraca jej normaln^ wartosc. Skaza nie jest 
w stanie zwi^kszyc ani zmniejszyc poziomu Bariery, moze 


Ten test zast^puje standardowy test aktywacji fetyszu, 
opisany na s. 204. 

Wynik rzutu 

Dramatyczna porazka: Proba koriezy si^ calk> 
witq porazk^, a Bariera staje si$ odporna na Skaz^ na czas 
jednego ksi^zyeowego miesi^ca. 

Porazka: Brak jakichkolwiek sukcesow. 

Sukces: Sukcesy zostajq zebrane. Jesli uzyskana 
zostanie ich wymagana liezba, postac przywraca Barierze jej 
pierwotn^ wartosc. 

Wyj^tkowy sukces: Uzyskanych zostaje jedno- 
czesnie wiele sukcesow. Jesli przekrocz^ wymagana t liczb^ 
o pit^c lub wi^cej, Bariera powroci do stanu pierwotnego. 
Zyskuje rowniez wyj^tkowq odpornosc. Wszelkie proby 
zmiany jej wartosci oblozone s^ przez jeden miesiac modvtT 
katorem -4. 



Skrzydta Cienia zazwyczaj przyjmuj^ forrn^ koszuli 
albo plaszcza. Ubranie to wykonane jest z bardzo delikat- 
nego materialu. Wilkolak zaktada je wylqcznie wtedy, gdy 
zamierza skorzystac z jego mocy. Jesli zostanie przykryte 
jakimkolwiek innym ubraniem, fetysz nie zadziala. Po 
udanym tescie aktywacyjnym wilkolak moze latac w Kro- 


tylko przywrocic jego naturaln^ wartosc. Do tworzenia tych lestwie Cieni (i tylko tarn) pr_ez tr_\ godziny. Pozwala to 


fetyszy wilkotaki uzywaj^ duchow pszczol. 

Akcj a: Zlozona; wymaga liezby sukcesow rownej 
podwojonym zniszczeniom zadanym Barierze; kazdy rzut 
odpowiada 1 5 minutom pracy. 


Uratha na przebycie okolo 100 kilometrow z pr^dkosci^ 
nieco ponad 30 kilometrow na godziny albo 28 metrow na 
tur^. Duch zawarty w fetyszu musi po tym czasie odpo- 
czywac przez kolejne trzy godziny, nim fetysz zostanie 
ponownie aktywowany. Ataki oraz dzialania wymagajejee 
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delikatnosci podczas lotu oharczone modyfikatorem - 4 , 
:e wzgledu na dziwaczn^ nature skrzydel. Do stworzenia 
tego fetvszu wykorzystac mozna dowolnego due ha ptaka, 
choc najpopularniejsze sa duchy sow. 

Akcja: Natychmiastowa przy aktywacji, pozniejszy lot 
jest akcj^ odruchow^ 

rc^.cv; v c&riA&r&aCi 

Wytworzenie fetyszy tego poziomu wymaga wielkich 
zdolnosci, a czyniqce to wilkolaki raezej nie rozstan^ si^ 
z nimi za darmo. Fetysze takie s^ zwykle dziedziezone b^dz 
kradzione. Czasem jednak wilkolak, ktory niesamowicie 
przysluzy sig swej lozy lub swemu plemieniu, moze zasluzyc 
na jeden z nich. 

Gzt. cxixcc^ iNVi enr (j • • •") 

Lud szanuje niszczycielskie zdolnosci ludzkosci. Nie- 
dawno Elodoth z Meninna stworzyl letysz potrafiqcy znisz- 
czyc dowolny stworzony przez czlowieka przedmiot. Od 
tego czasu powstalo kilka podobnych fetyszy. Zazwyczaj 
Czlowiecze Mloty wykonywane s^ z mlotow i mlotkow, 
wszystkie jednak zawierajq jakis metal. Po udanej akty- 
wacji Uratha ma cztery tury na to, by uzyc Czlowieczego 
Mlota do rozbijania wykonanych przez ludzi przedmiotow. 
Mlot nie jest w stanie wplyn^c na obiekty o Rozmiarze 
wigkszym niz 5. Ataki wykonywane s$ normalnie, mlot 
daje do nich modyfikator +2 (ma Rozmiar 1 i zadaje 
Obrazenia 2). Zadane obrazenia obliczane s^ normalnie, 
jednak Trwalosc przedmiotu jest ignorowana, obrazenia 
zadawane sq wi^c bezposrednio Strukturze przedmiotu. 
Jesli cel jest niewielki lub przez kogos noszony, wymagany 
jest atak mierzony (Swiat Mroku: Podr^cznik Pod 
stawowy, s. 165). 

Jesli Mlot zostanie wykorzystany przeciwko zywym 
bc]dz nieumartym celom, nie daje zadnych korzysci. Mozna 
uzyc go jednak wobec noszonego przez danq osobg pan- 
cerza. Narrator moze wtedy uznac, ze konieezny jest atak 
mierzony. Przeciw atakowi takiemu wykorzystywana jest 
Obrona celu, ale juz nie Pancerz. Jesli uzyskane w ata- 
ku sukcesy swq liczb^ przekrocz^ najwigksz^ z wartosci 
pancerza (czyli na przyklad 3 dla pancerza o poziomach 
2/3), pancerz ten zostaje zniszczony i staje sig bezuzyteczny. 
Punkty obrazen zadanych pancerzowi w kolejnych turach 
sumuj^ sig. Obrazenia te redukuj^ poziomy pancerza, az 
spadn^ do zera. W tym momencie pancerz jest zniszczony. 
Pancerz magiezny b^dz tez wynikaj^cy z wlasnosci ciala, nie 
moze zostac w ten sposob uszkodzony. Gdy Czlowieczym 
Mlotem atakowany jest noszony przez kogos pancerz, osoba 
ta nie otrzymuje obrazen. 

Po uplynigeiu czterech tur Czlowieczy Mlot zapada 
w sen, staj^c sig zwyczajnym przedmiotem. Nie moze zostac 
ponownie aktywowany przed uplywem 24 godzin. 

Akcj a: Odruchowa 

Choc wigkszosc wilkolakow nie ma zbyt wiele wspol- 
nego ze zjawami zmartych ludzi, Kosciane Cienie interesujq 


sig tymi dziwnymi echami zza grobu. Kosciany Gwizdek, 
wykonany z dowolnej slusznego rozmiaru kosci i zwiazany 
z duchem nura, zmusza znajdujqce sig w promieniu 6 me- 
trow od Uratha niematerialne duchy i zjawy do ukazania siy 
wszystkim w okolicy. Duchy, ktore opgtaly materialne istoty 
hqdz przedmioty, ukazujq sig nalozone na ich sylwetki. Du- 
chom i zjawom przysluguje test Odpornosci, wykonywany 
jako akcja sporna i odruchowa. Jesli liezba uzyskanych przez 
ducha b^dz zjawg sukcesow bgdzie rowna liczbie uzyskanych 
przez wilkolaka w tescie aktywacyjnym, lub od niej wi^ksza, 
fetysz nie wplywa na danq istotg niematerialnq. Jesli w za- 
siggu znajduje sig wiele duchow i zjaw, test taki wykonywa- 
ny jest oddzielnie dla kazdej z tych istot, a uzyskane sukcesy 
porownywane s^ z sukcesami testu aktywacji Gwizdka. 

Akcja: Natychmiastowa 
P;C/C(/\'Cc^a (!••••") 


Ten fetysz nie jest urz^dzeniem doslownie przyciqgaj^- 
cym pioruny. Moze jednak uratowac zycie wilkolaka w wy- 
padku niespodziewanego ataku. Wykonuje si^ go z przed- 
miotu przeznaczonego do trzymania w dloni i musi bye 
trzymany przez wilkolaka, aby mozna go bylo uzyc. Dlatego 
tez Piorunochrony tak cz^sto wykonywane sq z rgkawiczek. 
Jesli osoba nosz^ca padnie ofiarq niespodziewanego ataku 
albo tez wpadnie w zasadzkg, Narrator wykonuje test akty- 
wacji fetyszu za graeza. Jesli test ten sig powiedzie, dlon wil- 
kolaka porusza si$ w kierunku, z ktorego nadchodzi atak, 
paruj^c czgsc zadanych obrazen. Fetysz porusza sig, ci^gn^c 
za sob 3 dlon Uratha. Piorunochron jest w stanie wchlon^c 
do siedmiu obrazen lekkich, pigeiu obrazen powaznych 
albo trzech obrazen krytycznych zadanych w pojedynczym 
ataku. Wszelkie nadmierne obrazenia zostajq zadane 
uzytkownikowi przedmiotu. Efekt ten dziala wylqcznie 
wobec pierwszego ataku wykonanego przeciw posiadaezowi 
fetyszu, ktory znalazl sig w zasadzee. Przedmiot zapewnia 
ochrong nawet w przypadku, gdy ofiara zasadzki zauwazyla 
atakujqcych przed atakiem (czyli wykonany zostal udany 
test Czujnosci 4- Opanowania). Wszelkie obrazenia absor- 
bowane przez rgkawiczkg okreslane sq dopiero po odj^ciu 
od puli ataku ewentualnych wartosci Pancerza oraz Obrony. 
Do stworzenia tego fetyszu wykorzystac mozna dowolnego 
szybko poruszaj^cego si^ ducha - kota, ryb^ albo paj^ka. 

Akcja: Odruchowa 


tVC * 

ire (••••*) 

Wi^kszosc klaive to przedmioty tej mocy. Kiel Furii 
ma postac miecza. Jego uzytkownik jest w stanie wyczuc 
pulsowanie ducha, gdy chwyta za r^kojesc. Kiel Furii za- 
ch^ca wladajqcego nim Uratha, by ten porzucil ostroznosc 
w trakeie ataku. W dowolnej turze, w ktorej postac korzy- 
sta z opeji pelnego ataku (Swiat Mroku: Podr^cznik 
Podstawowy, s. 157), do jego puli dodawane Scj jeszcze 
dwie kosci, przez co caly modyfikator wynosi +4. Moc 
temu fetyszowi daje duch wyjqtkowo agresywnego zwierzy- 
cia, takiego jak rosomak czy mokasyn blotny. 

Akcj a: Odruchowa 






uzyskanych w tescie aktywacyjnym Korony. Wilkolaki nie 
wykonajq polecen, ktore naraz^ je na krzywd^, a kazdy, 
kogo przywodca zaatakuje, dysponuje woln^ wolcj do korica 
sceny. Jesli wsrod zebranych pojawi siq ktos novvy, test 
sporny wykonywany jest za kazdym razem, gdy sprzeciwi siq 
wydanemu poleceniu. Opuszczenie zasi^gu wzroku uzytkow 
nika Korony uwalnia wilkolaka spod jej wptywu. Po powro- 
cie jednak wciqz b^dzie musiat wykonywac testy sporne. 

Korona Alfy moze zostac uzyta tylko raz dziennie. Nie 
dziala na ludzi (takze tych wilczej krwi) ani na inne istoty 
nadprzyrodzone. 

Akcja: Natychmiastowa w celu aktywacji, pozniej 
odruchowa 


Te legendarne przedmioty s^ jedyne w swoim rodzaju. 
Jesli zdarz^ si^ dwa podobne do siebie, jeden b^dzie zazwy- 
czaj holdem dla kunsztu stworcy drugiego. 

Alt)’ 

Wataha wilkow ustala swq hierarchy w sposob 
naturalny. Grupa ludzi, a wi$c po cz^sci rowniez i wilkokv 
kow, nie dysponuje takim instynktem. Wywiqzuj^ si^ vvi^c 
utarczki o przywodztwo. Doswiadczony Krwawy Szpon, 
zirytowany sw^ watah^ i ci^gtym naleganiem na glosowanie 
nad kazdym podejmowanym przez niq dziataniem, stworzyl 
ten fetysz, by wzmocnic instynkt. Gdy b^dqca kosciano- 
skorzan^ opask^ Korona noszona jest przez Uratha, zmusza 
wszystkie wilkolaki w obecnosci (w zasi^gu wzroku) jej 
uzytkownika do posluszenstwa. Efekt ten dziala wylqcznie 
wobec wilkolakow o nizszej sumie cech Uznania. Jesli inny 
wilkolak dysponuje wi^ksz^ sumq cech Uznania, obecne 
wilkolaki, wl^czaj^c w to uzytkownika Korony, b^d^ mu 
instynktownie postuszne. Jesli przydarzy si^ remis, nalezy 
rozstrzygn^c pierwszenstwo rzutem kosci. 

Wykonywanie rozkazow przywodcy wydaje si$ czyms 
naturalnym i akceptowalnym - instynktownym, a nie wy- 
muszonym. Sprzeciwienie si^ rozkazowi wymaga odruchowe- 
go, spornego testu Determinacji + Pierwotnych Instynktow. 
Uzyskane w nim sukcesy muszq przewyzszyc liczb^ sukcesow 


Ten pot^zny topor o dwoch glowniach wykonany zo* 
stal przez pewn^ Rahu z Lozy Garma. Labrys, zadaj^c cios 
m^zczyznie, wydaje z siebie skowyt, a zaden ludzki m^z- 
czyzna nie jest w stanie tej broni uniesc. Ludzkie kobiety 
mog^ si$ jednak nim normalnie poslugiwac, podobnie jak 
wszystkie inne istoty nadnaturalne oraz wszystkie wilkolaki 
w Hishu. Zadaje m^zczyznom obrazenia krytyczne, niezalez 
nie od gatunku przeciwnika. Przeciw kobietom wszystkich 
gatunkow dziala normalnie, zadajqc obrazenia powazne. 

Akcja : Odruchowa 
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Rozdzial ten zaklada, & gracze ora?; Narrator zapoznali siq 

Z informacjami zawartymi w rozdziale „Narracja" przedstawio - 

/ 

nym przez Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy. 

Rozdzial ten omawia podstawy Narracji i definiuje czqsc najistot - 
niejszych terminow, ktorych uzyivac bqdziemy ponizej: kronikq, 
opowiesc , retrospekcjq i tym podobhe. Ponizszy rozdzial skupia siq 
na bardziej zaawansowanych technikach Narracji oraz konkret - 
nych sprawach, o ktorych warto pamiqtac, prowadzqc kronikq 
Wilkolaka: Odrzuconych 

Wielu ludzi mowi, ze ich zycie jest nieustannq walk^ 
o przetrwanie. W przypadku wi^kszosci z nich nie jest to 
prawdq. Maj^ dach nad glowq i dochody wystarczajqce na 
utrzymanie rodziny. Inaczej jest jednak w przypadku watahy 
wilkolakow. Dla Uratha zycie jest walk^, one muszq walczyc 
o przetrwanie. Walcz^, by chronic swe rodziny, przyjaciol 
oraz, co najwazniejsze, terytorium - przed zakusami Nieska^ 
lanych i Owladni^tych. Zmagaj^ si^ rowniez sami ze sob^, 
by po wybudzeniu si^ z koszmarnego zapomnienia, nie byli 
unurzani w krwi swych ukochanych. Walcz^ rowniez o to, 
by pogranicze swiata duchow stykaj^ce si^ z ich terytorium 
byto lepszym miejscem. Zadaniem Narratora jest okreslenie, 
jakie konflikty czekaj^ postaci w toku kroniki, oraz uczynie- 
nie przyczyn tych walki jak najbardziej prawdopodobnymi. 
Narrator powinien rowniez ukazac walk§ pojedynczej wata- 
hy jako cz^sc dzialan wszystkich Odrzuconych. 

SvV'LA'T' C o/ 

W klasyczne opowiesci o wilkolakach wbudowany jest 
element osobistego horroru. Protagonista, lub jeden z jego 
przyjaciol, odkrywa, ze powoli staje si^ zezwierz^con^ is tot 3 , 
ktora zachowuje cz^sc swej ludzkiej swiadomosci, ulegaj^c 
jednak przy tym rowniez potQznym instynktom drapiez- 
nika. Opowiesc cz^stokroc skupia si^ na jego zmaganiach 
z przemian^ oraz na ich tragicznym finale. Ten wlasnie 
okres obejmuje rozgrywka Wilkolaka: Odrzuconych, 
rozbudowujqc go do chwili, gdy powstanie opowiesc o tym, 
co dla postaci oznacza stanie siq takq istotq. Uratha nie s^ 
w stanie uciec przed przemian^. Gdy zacznie siq zblizac, nie 
mozna jej juz powstrzymac. Groza wynika z koniecznosci 
przystosowania siq do takiego zycia oraz wiqzqcej si^ z nim 
wiedzy. Wilkolaki swiadome sa istnienia Cienia oraz tego, 
jak zeruje on na zdarzeniach ze swiata materialnego. Nagle 
rowniez ich horyzonty zostaj^ zaw^zone. Podroze, ambicje, 
zwi^zki - wszystkie koncz^ si^ lub zmieniaj^. Wataha najcz^ 
sciej musi opiekowac siq terytorium - to zaj^cie sprawia jej 
czlonkom wystarczajqco duzo klopotow. Nie maj^ wi^c czasu 
na bardziej ambitne dzialania. Odpowiedzialnosci^ Nan 
ratora jest ozywienie tego wilkolaczego domu i uczynienie 
jego granic prawdziwymi. Aby zagrozenia byty wiarygodne, 
by przerazaly i rozwscieczaty zarowno postaci, jak i graczy, 
miejsca i ludzie musz^ bye w wyobrazni graczy peine zycia, 
mienige si^ roznymi barwami. 


Jednym z najprostszych sposobow na inspiracjQ do 
kroniki WilkoJaka jest przeczytanie lub obejrzenie 
dowolnego materialu zrodlowego z wymienionych na s. 17, 
po czym przemyslenie perspektywy wilkolakow. Wymaga to 
przeniesienia punktu widzenia, poniewaz wi^kszosc takich 
opowiesci relacjonowana jest ze strony ludzkich ofiar wilko- 
lakow. Jesli Narrator b^dzie pami^tal o szczegolach scenerii 
opisanych w niniejszym podr^ezniku, bez trudu dostrzeze 
zupelnie odmienny rodzaj fabuly. Zazwyczaj jest to cos w n> 
dzaju opowiesci o aroganckich ludziach, ktorzy wtargn^li na 
terytorium wilkolakow, zamierzaj^cych odeprzec ten atak. 
Jest to jednak dobry pocz£jtek dla niemal kazdej kroniki. 

Sercem Wilkotaka sq lowy. Polowanie oznacza cos 
rowniez i dla nas, ludzi - jest symbolem naszego zwi^zku 
z naturq, tego ze dzialamy jako drapiezniki i boimy siq zostac 
zwierzyn^. Gracze angazuj^ si^ w nie natychmiast, poniewaz 
mog^ odgrywac mysliwych znaeznie pot^zniejszyeh od byle 
cztowieka z broni^ paln^ oraz odczuwac dojmujqcy dreszcz by- 
cia zwierzyn^ licznych wrogow Odrzuconych. Lowy rozwijajc] 
rowniez gr^, motywuj^c graczy do przejmowania iniejatywy 
i dzialania. Nawet jesli to postaci s^ zwierzyna, musz^ pozo- 
stawac w nieustannym ruchu, by nie wpasc w lapy wrogow. 
Lowy s^ rdzeniem ci^glej walki z intruzami z Cienia. To one 
czyniq wojn^ Odrzuconych z Nieskalanymi Plemionami tak 
koszmarnie niebezpieczn^. gr^ podchodow i zasadzek - nie jest 
to zwykla krwawa rzez. 

Choc nie kazda opowiesc to „lowy”, nalezy o nich pami^- 
tac przez calq kronik^. Walka z niebezpiecznym wrogiem moze 
bye o wiele bardziej ekscytuj^ca, jesli gracze znajd^ sposob, 
by odwrocic role - stac siq mysliwymi, czyniqc przeciwnika 
swa t zwierzyn^. Polowanie moze zachowac swoj nastroj, nawet 
jesli przedstawiane jest w inny sposob. W^tek romantyezny 
jest o wiele bardziej interesujqcy, jesli graez jest podswiadomie 
przekonany, ze jest dla swej partnerki osaezan^ zwierzyn^ - ich 
zabiegi o wzajemne wzgl^dy zabarwia wowczas instynktowny 
l^k. Negocjacje rozejmu z wampirami nabieraj^ intensywnosci, 
jesli kazda ze stron przygl^da si^ baeznie drugiej, staraj^c si^ wy- 
czuc, kto kogo b«^dzie tropil, jesli dojdzie do zerwania zawiesze- 
nia broni. Podobnie jak w przypadku kazdego innego motywu, 
w^tku czy opisu - lowow nie mozna naduzywac. Jesli gracze 
kazd^ sesj q rozpoczynajq pytaniem „Na co dzis zapolujemy?” 
albo „Co b^dzie polowalo na nas. 7 ”, to widoeznie motyw nieco 
si^ przejadl. Jednak motyw lowow, wykorzystany w odpowiedni 
sposob, wzmacnia w graczach poczucie, ze grajg nie zwyczajny- 
mi ludzmi, lecz drapieznymi bestiami w ludzkiej skorze. Mogq 
wi^c naprawd^ uwierzyc w to, ze ich postacie sa wilkolakami 

Konflikt i brutalne starcia to nie to samo, choc Narra- 
tor moze omylkowo uczynic je tozsamymi. Gdy ma si^ malo 
czasu, a trzeba przygotowac wqtki fabularne na kilka sesji, az 




twy. Maj^ na glowach znacznie wi?cej niz tylko 
obron? swych terytoriow. Wewn?trzne spory 
i walki to cos, co jest im na pewno niepotrzeb- 
ne. Nie oznacza to jednak, ze mi?dzy posta- 
ciami nie ma miejsca na konflikty. Od samego 
pocz^tku jednak musz3 bye w stanie wzgl?dnie 
swobodnie ze sob3 przestawac. Jednym z zadan 
Narratora podezas procesu tworzenia postaci 
jest wyszukiwanie potencjalnie nierozwi^zywal- 
nych konfliktow mi?dzy postaciami i podpowia- 
danie graezom alternatyw. Nie nalezy jednak 
naciskac - graeze zdecydowali si? na gr? w Wil- 
ko+aka, a watahy S3 istotn^ cz?sci3 tej gry. 
Wataha, ktora b?dzie ci^gle rozdarta wewn?trz- 
nymi konfliktami, zburzy istotny dla gry klimat 
„grupy braci przeciw calemu swiatu". 

• Niewykorzystane haezyki 

Oprocz zorientowania si?, jaki rodzaj kro- 
niki preferuj3 jego graeze, Narrator powinien 
podezas tworzenia postaci i w trakeie prelu- 
dium ustalic rowniez, jakie haezyki fabularne 
wynikaj^ce z zyeia postaci przed Pierwszq 
Przemian^ pozostaly niewykorzystane. Na- 
wiedzaj^ee postae eeha jej przesziosci to 
podstawa fabut wszelkieh serial i, a gry nar- 
racyjnie nie S3 tu wyj^tkiem. Daj3 postaeiom 
silne zakorzenienie w h istori i, umozliwiaj^e 
graezom zanurzenie si? w kronik?. 

Wieie w^tkow pojawi si? w wyniku 
wybranyeh przez graeza Atutow. Ceehy te S3 
liezbowym odzwierciedleniem ludzi z przeszio- 
sci postaci - przydatnyeh jej kontaktow i tym 
podobnyeh. Prawdziwych ludzi lub zdarzen, 
ktore Atuty te przedstawiaj'3, nie trzeba 
opisywae od razu ze wszystkimi szczegofami. 
Niektore detale, takie jak imiona i nazwiska, 
oraz ogolne relaeje z tymi osobami mog3 bye 
przydatne. Nie ma jednak potrzeby wype+niae 
wszystkich szczegolow. Jeden lub dwa waz- 
niejsze elementy uktadanki, takie jak ogolny 
opis rodziny i przyjaciol postaci, warte S3 
praey, gdyz daj3 graezowi podstawy do dziala- 
nia. Reszt? najlepiej opisae pozniej, gdy graez 
poezuje juz postae. Daje to takze Narratorowi 
szans? na samodzielne wprowadzanie W3tkow. 


nazoyt latwo jest wrzucic uo gry szereg wrogow uo rozoicia 
w puch. Taki motyw jest sposobem na mocne zakonezenie 
dlugiej opowiesci, w ktorej postaci w koncu na dobre pokonuj 3 
swoich wrogow. Naduzywanie go jednak nie oddaje calej gamy 
konfliktow, jak^ dysponuje gra. Postaci powinny stawiac czola 
takze konfliktom duchowym, emocjonalnym, spolecznym 
oraz intelektualnym. Muszq zmagac si? z przemoc^, lecz takze 
w znaezeniu psychologicznym, tzn. powstrzymywac si? od mor- 
dowania swych przyjaciol i rodzin w napadzie Szalu Smierci. 
Utrzymywanie terytorium nie jest jedynie kwesti^ rozdzierania 
na strz?py tego, co si? postaeiom nie podoba. Powinno ono 
zmuszac postaci do aktywnego zarz^dzania wszystkim, co na 
tym terenie si? znajduje. Brzemiona Ojca Wilka nie S3 lekkie. 

Mimo to Wilkotak jest gr3 przesiqkn^tq motywem 
walki. Santa natura wilkolakow sprawia, ze reaguj3 na wieie 
problemow agresj3- Pierwotne Instynkty sklaniajq ich do walki 
znacznie bardziej, niz inne istoty. Nie nalezy postrzegac walki 
negatywnie, wyl^cznie jako sposobu na rozladowanie agresji. 
Dobrze poprowadzona walka moze bye bowiem rownie inten- 
sywnym odgrywaniem postaci, co kazda inna sytuaeja. 


I UVKZJL'SIL *0STAC1 

Tworzenie postaci moze zdawae si? raezej 
spraw? graezy, a nie Narratora. Jest to jednak 
punkt, od ktorego rozpoezyna si? tworzenie 
caiej kroniki. Nawet jesli Narrator, dobieraj3e 
graezy, ma juz w myslaeh wyraznie nakreslo- 
n? kronik?, sam proees definiowania postaci 
b?d3cych jej gtownymi bohaterami wpiywa na 
jej ostateezn3 form?. Narraeja jest wspoinym 
dzielem. Jesli wi?c kronika nie b?dzie zawiera- 
ta elementow interesuj3eyeh kazdego z graezy, 
skazana b?dzie na niepowodzenie. 

Postaci stworzone przez graezy S3 mog3 
powiedziee Narratorowi wieie o rodzaju kroni- 
ki, w jakiej graeze cheieliby wzi3e udzial. Jesli 
stworz3 watah? miejskieh postaci, istnieje spora 
szansa, ze nie b?d3 zainteresowani kronil<3 osa- 
dzon3 w gfuszy. A nawet gdyby byli, zapewne 
b?d3 ehcieli takiej, ktora podkresli to, jak bardzo 
S3 daleko od domu. Jesli stworz3 grup? postaci 
ukierunkowanyeh na walk?, prawdopodobnie 
opowiese o tajemnieaeh i wewn?trznych kon- 
fliktach nie rozpali ich wyobrazni. Najlepszym 
sposobem na unikni?cie takich niezgodnosei jest 
przedyskutowanie z graezami rodzaju kroniki juz 
na samym poez3tku. Zwazywszy na terytorialn3 
natur? wilkolakow, ustalenie rodzaju srodowiska 
interesuj3eego graezy jest spraw3 nadrz?dn3. 

• Jedno^c watahy 

Choc wilko+aki S3 terytorialne, S3 rowniez 
stworzone do zyeia w wataze. Zycie i dziala- 
nie w ramaeh watahy jest sednem ich natury. 
Wszystkie gry narraeyjne wymagaj3 pewnego 
stopnia wspotpracy postaci graezy, Wilko+ak wy- 
maga jednak znacznie wi?cej. Postaci w wataze 
musz3 moc ufae sobie nawzajem w ogniu bi- 


Wilkolaki nie S3 ludzmi. Bye moze to banal, jednakze 

ma ogromny wplyw na to, jak Narrator b?dzie prowadzil 

kronik?. Wilkolaki postrzegaj'3 otoczenie inaezej niz ludzie 

/ 

a nawet inaezej niz wilki. Swiadomosc istnienia swiata 
duchow daje im unikaln3 perspektyw? swiata. Aby praw- 
dziwie zanurzyc graezy w swiecie Odrzuconych, Narrator 
musi pomoc im ujrzec go oezyma wilkolaka. Oznacza 
to uwzgl?dnienie tego, co odroznia Uratha od nas - ich 
zmyslow, zdolnosci zmiany ksztaitow, ich duchowosci oraz 
nieludzkiej furii. 
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Czlowiek korzysta przede wszystkim ze zmyslu wzro- 
ku, a zaraz po nim - ze sluchu. Dla wilkow najwazniejszym 
ze wszystkich zmyslow jest vvych, choc wzrok, sluch i smak 
rownie: odgrywajy wazny role. Wilkolak natomiast ma do 
dyspozycji caly ten zakres zmyslow - w proporcjach zaleznych 
od aktualnie przyj^tej formy. W postaci ludzkiej postrzega swiat 
ludzkimi oczyma i uszami, w wilczej - bada go zarowno nosem, 
jak i oczyma. Ogarni^ty Szalem zalewany jest morzem danych 
poprzez wszystkie zmysty, co pokazuje mu swiat w calym bogac- 
twie detali. Dobry Narrator bydzie zwracal uwagy na wszystkie 
zmysly niezaleznie od okolicznosci, jednakze Narrator VVilko- 
taka powinien zwracac na nie szczegolny uwagy. 

V'/ L, Cf * 

Przekazywanie informacji otrzymywanych przez postaci 
przy pomocy zmyslu wychu to najwipksze z wyzwari stoj £|- 
cych przed Narratorem Wilkolaka. To zmysl rownie istotny 
dla wilkolakow co wzrok, dajycy im jednak bogactwo 
informacji dla nas po prostu niedostgpnych. Nowoczesne 
programy naukowe o wilkach obrazuja znaczniki zapachowe 
jako jasniejyce chmury informacji, co pomaga przelozyc 
doznania wilkow na formy przystypnq dla bazujycych 
na wzroku ludzi. Metafora ta bardziej przydatna jest dla 
Narratora niz dla graczy. Jesli bydzie myslal o zapachu osob, 
przedmiotow lub tropow jako chmurze informacji, ktora 
rozciyga siy w pewnym dystansie od faktycznego zrodla 
woni, moze to pomoc w dokladniejszym przekazywaniu 
informacji odbieranych przez postaci, ktore w trakcie gry 
poruszajy siy w takich chmurach zapachow. 


Oto kilka przykladow informacji, jakie postaci zaczerp- 
nac mogy z zapachu; 

• natura danej istoty; 

• wiek danej istoty; 

• czas, ktory nnnal odkyd opuscita dane miejsce; 

• stan zdrowia tej istoty; 

• co dan a istota jadla. 

Wilki wykorzystujy znaczniki zapachowe do oznaczania 
granic swego terytorium. Robiy to oddajyc mocz co kilka 
metrow podczas obchodu danego terenu. Niektore wilkolaki 
nasladujy ten zwyczaj . Nieopatrzne wkroczenie na terytorium 
innej watahy powinno bye niemozliwe dla wilkolaka w formach 
innych niz Hishu lub Dalu. Narrator musi informowac graczy 
o zblizaniu siy do znaeznika zapachowego, gdy jeszcze sy daleko 
od samej granicy. Dotyczy to wiykszosci silnych zapachow. Tak, 
wilcze zmysly rzeczywiscie sy mezwykle wyczulone. 

Owszem, wilkolaki sy wydajnymi maszynami do zabk 
jania, jednakze na ezyse tej wydajnosci sklada siy zdolnosc 
pozyskiwania ogromnej ilosci danych o swej zwierzynie, 
jeszcze zanim siy ja ujrzy. Przekazanie tych informacji, jesli 
tylko postaci sy w stanie je zdobyc, to zadanie Narratora. Co 
zrobiy z nimi graeze, zalezy juz wylyeznie od nich. 


Nawet dla zwyczajnych wilkow skowyty sty formy komu- 
nikaeji o wielkim bogactwie i ogromnej glybi. Dtugie szcz^ki 
Gauru, Urshul i Urban pozwalajy wilkolakom na wydawanie 
skowytow o tym samym rezonansie i skali, co skowyty zwyczaj- 
nych wilkow, a ich wyczulone zmysly umozliwiajy im rozpo- 
znawanie indywidualnych cech tych glosow. Na przyklad, jesli 










wilk zostanie odseparowany od swej watahy - wyje. Wataha 


zadnego wytchnienia od wrodzonej furii wilkolaka, nadzieje 


pochwyci skowyt i odpowie nierownym wyciem poszczegolnych i marzenia poszczegolnych postaci przestajg miec znaczenie, 


wilkow. Wilk moze wykorzystac te roznice do okreslenia kic- 
runku, z ktorego dobiegajg skowyty, i udac sig w tamtg strong. 

Dla wilkolakow skowyty te sg tor mg porozumiewania 
sig na dystansie mierzonym w kilometrach. Nalezy jednak 
pamigtac, ze w ten sposob Uratha nie sg w stanie przekazac wplyw. Wilkolaki nie rnajg neutralnego podejscia do swojej 

natury. Bycie wilkolakiem nie jest bezpieczne ani wygodne. 
Bez czegos, co przypominac bgdzie o pierwotnej bestii drze- 


a wszyscy zaczynajg grac tg samg, zngkang postacig. Kronika 
nie przetrwa przesadnego nacisku na furig. 

Z drugiej strony jednak, zaniedbanie motywu wewngtrz- 
nej dzikosci Uratha moze miec na kronikg rownie negatywny 


zlozonych wiadomosci. Wilkolak nie przekaze wigc in for- 
macji typu: „Jestem w parku, atakuje mnie pigtnascie Be- 
shilu!”. Moze jednak dac do zrozumienia, ze jest atakowany, migcej w rdzeniu duszy Uratha, gracze mogg bye znuzeni i za- 
a skowyt pozwoli przyblizyc miejsce, w ktorym sig znajduje, czgc traktowac swe postaci jak superbohaterow o ograniezo- 


stan jego zdrowia oraz jak poziom zagrozenia. 

FcviV' 

Jedng z najbardziej atrakcyjnych aspektow odgrywania 
wilkolaka jest zdolnosc zmiany ksztaltow. Umiejgtnosc 
dowolnego przechodzenia migdzy pigeioma formami jest 


nym zakresie mocy. Zadne z tych podejsc nie oddaje prawdy 
o zyciu wilkolaka. Narrator powinien bye gotow w dowolnym 
momencie w brutalny sposob przypomniec graezom o tym, ze 
Uratha sg istotami furii. Niemnie jednak powinien rowniez 
zapewnic im mozliwosc potozenia nacisku rowniez na inne 
aspekty osobowosci postaci. Nielatwo uzyskac tg rownowa- 


unikalng cechg tej gry; gracze bgdg z niej korzystac w toku gg, ale jest ona niezbgdna do tego, by gracze podchodzili do 


calej kroniki. Narrator moze z latwoscig wykorzystac tg 
sklonnosc tworzgc dla graezy okazje do wykorzystania 
poszczegolnych form. Kazda z nich ma swoje przeznaczenie, 
powod, dla ktorego stala sig czgscig wilkolaczego arsenalu. 
Kazda jest w unikalny sposob przystosowana do rozne- 
go rodzaju wyzwari. Umozliwienie graezom korzystania 
z nich wszystkich wymaga od Narratora jedynie pewnego 
planowania. Poscig moze stac sig szansg do gwaltownych 


rozgrywki powaznie, weigz dobrze sig bawige. 

0 C.C !: C'..CSC 

Dla nas duchowosc jest kwestig religii, wiary w cos, 
czego nie widzimy. W przypadku wilkolakow oznaeza cos, 
z czym sig zmagajg, z czym czasem zawierajg niebezpieczne 
pakty. To nader prawdziwe istoty, ktore Uratha spotykajg az 
nazbyt czgsto. Nie oznaeza to jednak, ze interakeja z Cieniem 


zmian ksztaltow. Ludzka postac przyda sig podezas scigania jest moze wilkolakom spowszedniec. Jako mysliwi swiata ma- 


zwierzyny ulicami miasta, Urshul - gdy zeeheg nadrobic 
stracony dystans po opuszczeniu granic miasta, wilcza 
forma - gdy muszg przeslizngc sig przez niewielkg szczeling 
na sciezce, Dalu - by szybko rozprawic sig ze sprzymierzen- 
cem sciganego, ktory probuje zatrzymac wilkolaka, oraz, 
na koniec, Gaum - gdy trzeba stoczyc ostateezng bitwg ze 
s c hw y t any m w rogiem . 

Nota bene , latwo jest pogubic sig w tym, kto w jakiej 
formie sig obecnie znajduje, zwlaszcza podezas walki, gdy 
jest to najistotniejsze. Warto wigc wykonac niewielkg 
tabelg wszystkich postaci i nanosic na niej aktualng formg 
kazdej z nich. Narrator moze poprosic o to graezy, zazwyczaj ich stugi, z ktorymi wilkolaki sig spotykajg, mogty nigdy nie 

jednak wygodniej bgdzie mu robic to samemu. Zabieg taki widziec danego ducha na wlasne oezy. Ci pomniejsi wasale 

pomoze mu utrzymac plynnosc rozgrywki, gdyz nie bgdzie czerpig od wazniejszych duchow sens istnienia, nie utrzymujg 
musial nieustannie pytac graezy, w jakich formach obecnie 2 nimi jednak codziennego kontaktu. Mit 0 Ojcu Wilku 


terii, Uratha postrzegajg swiat duchow tylko powierzchownie. 
Totemy, z ktorymi sg zwigzani, dysponujg pewnym stopniem 
zrozumienia, jednak to nie wystareza. Zresztg niewiele z tego 
dociera do wilkolakow. Uratha mogg poznac duchy obecne 
na terytorium ich watahy, a takze rytm ich funkejonowania, 
jednakze kazde zaburzenie tego rytmu staje sig przeraza- 
jgeym, niezrozumialym wydarzeniem. Jest tak szczegolnie 
wtedy, gdy jego zrodla lezg w glgbi Hisil. 

Najpotgzniejsze z duchow sg tak niedostgpne dla prze- 
cigtnego wilkolaka, jak bostwa ludzkich religii dla nas. Nikt 
sig z nimi nie widuje ani bezposrednio nie kontaktuje. Nawet 


sg ich postaci. 

-re/W-A 

Wilkolak to nie tylko zwykla osoba, ktora moze zmie- 
niac sig w wilka. Przemiana budzi w duszy Uratha cos praw- takiej, w jakg wierzg Uratha. 


i Matce Lunie zdaje sig wyjasniac wide kwestii, ale rownie 
wiele pytan pozostawia bez odpowiedzi. Nawet Dzieci Luny, 
z ktorymi wilkolaki paktujg, nie sg i nie powinny bye wystar- 
czajgcym dowodem na istnienie bogini-matki, a przynajmniej 


dziwie dzikiego, zdolnosc do potwornej furii, duzo wigkszej 
niz u zwierzgt. Aby poradzic sobie z tymi przyplywami 
wscieklosci, trzeba postgpowac ostroznie. Jesli Narrator 
bgdzie w kazdej scenie rozgrywki wzmacnial w postaciach 
mordereze instynkty, z latwoscig moze znieczulic graezy na 
przerazajgce strony zycia wilkolaka. Nieustannie udowad- 
niajgc im, ze Uratha jest zagrozeniem dla wszystkich wokol, 
moze zniechgcic graezy do przejmowania sig otoczeniem ich 
postaci. Wszak i tak wszystko zostanie zniszczone w nastgp- 
nym napadzie morderezego szalu. Jesli nie ma absolutnie 


Przede wszystkim jednak wilkotaeza swiadomosc istnie- 
nia swiata duchow pozwala Uratha stwierdzic, ze wszystkie 
dziaiania majg konsekweneje o wiele powazniejsze niz to, 
co sg w stanie dojrzec ludzie. Czyny, emocje i przedmioty - 
wszystkie odbijajg sig w duchowym cieniu swiata. To echa, 
ktore mogg trwac jeszcze dlugo po zaniknigeiu ich zrodla. 
Prawdziwa tozsamosc swiata odbita jest w Cieniu, a Hisil 
to mroczne i szalone miejsce. Wilkolaki zyskujg calkowicie 
odmienng perspektywg na swiat i zycie ludzi - czgstokroc 
sprzeczng z ich poglgdami sprzed Przemiany. 


Wilkolak 






Wataha jest najwazniejszym elementem spoleczenstwa 
wilkolakow. Plemiona kierujg podejsciem wilkolaka do opieki 
nad terytorium, zapewniajg tez nieco wskazowek w sprawach 
duchowych. Ale gdy na sciany zaczyna tryskac krew, Uratha 
moze polegac wylgcznie na swej wataze. Jest zwigzana z nim 
mocniejszymi wi^zami niz rodzina, przyjaciele i kochankv 
wie. Czlonkowie watahy zyjg razem lub blisko siebie. Sp^dzajg 
ze sobg wi^kszosc wolnego czasu. Lojalnosc wobec watahy 
jest wit^ksza niz lojalnosc wobec rodziny. Warto podkreslac 
rol^ watahy w toku gry, jako ze jest to jeden z kluczowych 
elementow nastroju Wilkotaka: Odrzuconych. Ludzie 
zauwazajg, ze wilkotaki sg „gangiem”, komentujg to i od- 
powiednio reagujg. Jesli okoliczni ludzie sg zaznajomieni 
z watahg i zobaczg jednego z jej czlonkow, zwrocg uwag^, czy 
czasem gdzies w poblizu nie ma pozostalych. Kochankowie 
i przyjaciele mogg potajemnie zazdroscic bliskosci, jaka Igczy 
czlonkow watahy, nie rozumiejgc, na czym polega. Takie 
przejawy zazdrosci i niech^ci jednak tylko zblizajg watahg ze 
sobg. A wlasnie o to chodzi Narratorowi. 

Nie wszystko zawsze jednak idzie zgodnie z planem. 
Moze sig zdarzyc, ze wataha zaczyna sig rozpadac na skutek 
naturalnych konsekwencji odgrywania postaci przez graczy. 
Co nalezy wtedy zrobic ? 

Czgsto mowi sig, ze najgorszg rzeczg, jakq wataha wilkola- 
kow moze zrobic, to przelac swg wlasng krew. Ochrona teryto- 
rium przed intruzami ze swiata duchow to mordgga nawet dla 
jednomyslnej watahy. Wilkolaki, ktore nieustannie skaczg sobie 
do gardel, bgdg wigc mialy z nig nie lada problemy. Narrator 
powinien smialo wyciggac konsekwencje w stosunku do wata- 
hy, w ktorej nie ma jednomyslnosci. Jej sgsiedzi szybko wyczujg 
nadchodzgce klopoty i zaczng urzgdzac wypady na terytorium 
watahy. Bgdg sprawdzac, jak trwale okazg sig dokonane pod' 
czas takich wypadow zdobycze. Mordercze szeregi Nieskalanych 
Plemion wykorzystajg kazdg okazjg, by ostatecznie podzielic 
i podbic watahy. Nawet duchy mogg zaczgc coraz liczniej 
przelewac sig przez Barierg i Ngkac coraz wigcej ofiar, podczas 
gdy wilkotaki koncentrowac sig bgdg na wlasnych problemach. 
Podzialy pojawiajgce sig w wataze odbijajg sig na kondycji jej 
terytorium. Jesli wataha sig po tym pozbiera, bt^dzie miala przed 
sobg spore wyzwania. Gdyby okazalo sig, ze postaci nie b^dg 
w stanie dalej ze sobg wspolpracowac, mozliwe, ze runie przez 
to cala opowiesc. Oczywiscie pewien stopien wewngtrznego 
skonfliktowania jest w zasadzie konieczny - wataha, ktora 
swietnie sig we wszystkim dogaduje, jest po prostu nudna. Jesli 
jednak konflikt przestaje bye tylko „przyprawg”, a staje sig 
zagrozeniem dla cigglosci kroniki - czas zaczgc dzialac. 

Co w takim razie Narrator moze zrobic, by pogodzic 
grupg zwasnionych wilkolakow? Najprostszym rozwigzaniem 
jest przedstawienie im bezposredniego zagrozenia. Nic nie 
powoduje u graczy tak wielkiej koncentracji na wspolpracy, 
jak realne zagrozenie zycia ich postaci. Gdy zbliza sig walka, 
zaskakujgco szybko znikajg powody do wasni. Jesli starcie 
bgdzie sugerowalo jakis wigkszy problem, tym lepiej. Majgc 


na glowie bardziej zlozone klopoty, graeze najpewniej odsung 
na bok najgorsze konflikty dzielgce ich postaci. 

Gdyby jednak doszlo do najgorszego, Narrator powinien 
porozmawiac z graezami o problemach. Wilkotak skupia 
sig na koncepcie watahy, ktora wspolpracuje w ochronie 
wspolnego terytorium. Robi to przynajmniej w takim zakre- 
sie, w jakim graeze sklonni sg zgodzic si^ co do znaezenia 
slowa „chronic”. Jesli nie bgdzie to atrakcyjne dla wszystkich 
lub chociaz niektorych graczy, bye moze oznaeza to, ze nie 
zrozumieli oni wlasciwie zalozen gry i lepiej graloby sig im 
w cos innego. By nie pozwolic na powolny rozklad kroniki, 
nalezaloby jak najszybciej uswiadomic graczy. 

-dk-C 

Jedynym wyjgtkiem w zasadzie jednosci w wataze jest 
walka o ustalenie hierarchy. Kazda wataha potrzebuje 
przywodcy, nawet jesli przywodztwo zmienia sig wedlug 
ustalonych regul. Zazwyczaj przywodca zostaje wyloniony 
w toku gry i jest to jak najbardziej akceptowalne rozwigzanie. 
Niektorzy graeze wolg jednak odgrywac bardziej wilcze akty 
uleglosci i dominaeji, co jest rownie dobre. Narrator pown 
nien jednak upewnic sig, ze wszystkim graezom odpowiada 
taki rodzaj tarcia migdzy postaciami i ze sg oni w stanie 
pozostawic wyksztalcajgce sig antagonizmy w swiecie gry. 

Jednym z najwazniejszych elementow zycia watahy sg 
patronaty poszczegolnych postaci. Gdy wszystko uktada sig 
nalezycie, wataha powinna okazywac posluszenstwo wilko- 
lakowi, ktory w danej sprawie jest najbardziej kompetentny. 
Na przyklad, jesli Uratha probujg negocjacji pokojowych 
z duchami, wataha oddaje przewodnictwo Elodothowi. Jesli 
zamierza infiltrowac jakgs organizacj^ albo sabotowac jakgs 
instytucj^, najlepszym wyborem b^dzie Irraka. Narrator 
powinien zach^cac graczy do tego rodzaj u zachowan, tworzgc 
sytuacje, ktore dajg przewag^ jednemu z patronatow, i kazde- 
mu graezowi dajgc szans^, by siq wykazat. 

Wilkotak jest grg zawierajgcg liezne elementy walki. 

Jesli Narrator pozwala rownowadze przechylic siy w strong wab 
ki, faworyzuje tych, ktorzy grajg Rahu. Wszystkie wilkolaki sg 
istotami stworzonymi do walki, jednak to Rahu sg elitarnymi 
silami Ludu, Uratha, ktorych zycie poswi^cone jest dosko- 
naleniu umiej^tnosci wojownika i taktyka. Kronika b^dzie 
ciekawsza dla wszystkich w niej uczestniczgcych, jesli Narrator 
przewidzi wyzwania dla kazdego z patronatow. Nie ma gwaram 
cji, ze graeze skorzystajg z kazdej z przedstawionych im okazji. 
Jesli jednak szanse b^dg wyrownane w toku calej kroniki, 
kazda z postaci bgdzie miala swojg mozliwosc zablysngc. 

To podejscie zaklada oczywiscie, ze Narrator ma 
w grupie wystarczajgcg liczb^ graczy, by stworzyc w wataze 
przynajmniej po jednej postaci kazdego z patronatow. Choc 
mozliwosc zbudowania watahy pi^ciu wilkolakow, z ktorych 
kazdy jest odmiennego patronatu, jest sytuacjg idealng, nie 
jest to jednak konieeznose - zwlaszcza jesli Narrator nie 
dysponuje pigtkg graczy. Jesli brakuje kilku wilkolakow, 
braki zapelnic mozna postaciami stworzonymi przez Narra^ 
tora. Gdy liezba graczy jest wystarczajgca, lecz zaden z nich 





r 


nie chce odgrywac konkretnego patronatu, nie ma w tym 
nic zlego. Wazne jest tylko, by postaci kontrolowane przez 
Narratora odgrywaly role drugoplanowe i pozwalaly gra- 
czom bye gwiazdami. Ich wybor Narrator powinien uznac 
za sugestig, jaka rozgrywka ich interesuje, i odpowiednio 
dostosowac do tego swojg opowiesc. Pierwszy z glownych 


wydarzen kroniki lub do wgtkow, ktore Narrator zamierza 
wprowadzic na przyszlych sesjach. Narrator moze rowniez 
ngkac i drgczyc tg postac proroczymi snami dotyezgeymi 
przyszlych opowiesci. Ponadto Cahalith wykazuje wigkszg niz 
inne wilkolaki bieglosc w porozumiewaniu sig skowytami. 
Jesli wataha zostanie z jakiegokolwiek powodu rozdzielona, 


wgtkow kroniki powinien zawierac wyzwania wymagajgce od co czasem sig zdarza, to wtasnie Brzemienny Ksigzyc ma 


postaci wykorzystania ich mocnych stron, takie do ktorych 
postaci sg wrgcz stworzone, a pomijac aspekty zwigzane 
z patronatami, ktore nie majg w wataze swych postaci. Gdy 
postaci zyskajg doswiadezenie i te zwyczajne wyzwania bgdg 
dla nich latwiejsze, Narrator zawsze moze podsungc im cos 
trudniejszego, lezgeego poza zadaniami przyjgtych przez nie 
patronatow. Nalezy rowniez pamigtac, ze konkretne zdolno- 
sci poszczegolnych patronatow, takie jak bycie poslancem do 
swiata duchow czy posiadanie wejrzenia wojownika, to nie 
tylko wymierne korzysci, lecz takze zachgta do odgrywania 
postaci. Kazda z tych zdolnosci powinna zapewniac pomysly 
na glgbsze weiggnigeie postaci w opowiesc. 

Jest kilka sposobow na to, by graez odgrywajgcy Rahu 
mogl nadac swej postaci gt^bi i uczynic jg kirns wigeej, niz 
tylko tym, kto przelewa naj wigeej krwi, wlasnej i cudzej. Po 
pierwsze, nalezy wzige pod uwagg rolg Rahu w planowaniu 
strategii walki. To sfera, w ktorej jest ekspertem. Wilkolaki 
nie sg wylgeznie oportunistami, jak wilki. Dysponujg zdolno- 
scig strategieznego planowania, tak samo jak ludzey genera- 
lowie. To wlasnie jest rola Rahu. Ksigzyce w Pelni sg rowniez 
odpowiedzialne za bojowe wyszkolenie watahy i powinny bye 
zachgcane do pomocy w trenowaniu wszystkich jej czlonkow. 


najwi^ksze szanse, by nawigzac kontakt :e wszystkimi jej 
czlonkami. Bye moze jego glos nie rozbrzmiewa samotnie, 
lecz z pewnoscig rozbrzmiewa jako pierwszy. 

Narrator moze podkreslic specjalne uzdolnienia Caha- 
litha poprzez: 

• zsylanie Cahalithowi snow i koszmarow zawierajgcych 
sugestie odnosnie do prawdziwej natury wyzwania stojgcego 
przed watahg albo tez przyszlych wgtkow fabularnych; 

• osadzenie korzeni przeciwnika w przeszlosci teryto- 
rium watahy, ktorej poznanie wymaga znajomosci zarowno 
legend wilkolakow, jak i ludzkiej historii; 

• przekazanie tej czgsci rozdzielonej watahy, w ktorej 
jest Cahalith, waznych informaeji, ktore reszta watahy musi 
natychmiast poznac. 

Prorocze sny Brzemiennego Ksigzyca mogg zdawac 
sig sporym wyzwaniem, warto jednak uznac je za wyjgtko- 
wg szansg. Nalezy postrzegac je nie jako „oszustwo” graeza 
usilujgcego poznac rozwoj fabuly przed czasem, lecz raezej jako 
szans^ na podsunigeie graezom emocjonujgcych strzgpow wizji 
przyszlosci lub okazjg do poruszenia graezy nowymi wskazow- 
kami. Proroczy sen to rowniez pretekst do przerazenia graezy 
koszmarnymi wizjami tego, czego sig obawiajg. Nie nalezy 
jednak tych zdolnosci naduzywac. Ostatnig rzeczg, jakiej chce 


poprzez: 


Narrator moze podkreslic specjalne uzdolnienia Rahu Narrator, jest graez Cahalitha, ktory zobojgtnieje wobec wizji 

lub nie bgdzie chcial korzystac ze zdolnosci swego patronatu. 


przygotowywanie walk, ktore wymagajg planowania, oc t^ 


by wataha miala jakiekolwiek szanse je wygrac; 

• kontrolowanie liezby walk w rozgrywee, aby Rahu wy- 
kazywal sig na tym polu, nie dominujgc jednak calej kroniki; 


Pozycja Polksigzyca, pomigdzy swiatlem a cieniem, 
umozliwia mu podjgcie sig wielu rol w wataze. Poza nig 
funkcjonowac moze jako dyplomata (oczywiscie w grani- 


• postawienie nazbyt pewnej siebie lub niezdyscyplino- each osiggalnych dla bestii w ludzkiej skorze) - szczegol- 

wanej watahy naprzeciw wrogow, ktorzy znaeznie jg przewyz- nie przydaje sig w rozmowach z wilkolaczymi rywalami 

szajg, co zachgci wilkolaki do trenowania pod opiekg Rahu. oraz sklonnymi do negocjacji duchami. To na nim cigzy 
Zdolnosc wejrzenia wojownika pozwala Rahu na wykaza- najwigksza odpowiedzialnosc za sprawiedliwosc - uczciwy 


nie sig rowniez poza walkg. Umiejgtnosc wzglgdnego osza- 
cowania sily wroga umozliwia Ksigzycowi w Pelni zbieranie 
informaeji przydatnych z taktyeznego punktu widzenia. Za- 


podziat lupow, przydzial Esencji, szanse przysluzenia sig 
wataze wedlug zdolnosci poszczegolnych Uratha. Moze bye 
rowniez zmuszony do wydawania wyrokow na tego, kto 


pewnia mu rowniez porozumienie z innymi Rahu, pozwalajgc zlamie Przysiggg lub w inny sposob zadziala na szkodg wa- 

im odnosic sig do siebie nawzajem wlasciwie, bez koniecznosci tahy. Bgdzie musial rownowazyc to, co konieezne, z tym, 

cigglego weryfikowania przechwalek. Niewiele jest wilkolakow co sprawiedliwe. Moze rowniez bye osobg, ktora najlepiej 
tak szczerych wobec siebie jak Rahu. Zdolnosc odezytywania wyczuje, gdy wataha zaeznie „wypadac ze stanu rownowa- 
wzajemnej sily eliminuje wigkszosc bezsensownych konfliktow gi” w wyniku ignorowania czgsci swej natury - zbyt dlugie 


nawarstwiajgcych sig w innych zrzeszeniach wojownikow. 

Brzemienny Ksigzyc jest skarbnieg zarowno wilkolaczej 
mgdrosci, jak i okolicznych opowiesci. Jest prorokiem i wiesz- 
czem watahy. Graczowi takiej postaci Narrator przekazac 
moze specjalnie napisane legendy z danego terytorium albo 
legendy Ludu. Bgdg to opowiesci odnoszgee sig do biezgcych 


zycie w ludzkiej formie albo unikanie obowigzku krocze- 
nia przez Cien. Gdy wataha zbytnio skupia sig na jednym 
z aspektow swego zycia, Narrator moze zasugerowac gra- 
czowi prowadzgeemu Polksigzyc, ze jego postac odczuwa 
potrzebg spgdzania wigkszej ilosci czasu w wilczej formie, 
odwiedzenia Cienia czy tez zajgcia sig jakgs inng czgscig 
zycia Odrzuconego, ktorg zaniedbala. 





Vv '-/' *’’ . 


\\fafaf\a 




Rozdziat I\' • ^arracja < awfa^oy\\sc\ 



Narrator more podkreslic specjalne uzdolnienia Elodo- ze swej natury zmusza do odgrywania postaci, co oczywiscie 


tha poprzez: 

• postawienie na drodze graczy tajemnic, ktore 
rozwiklac mozna wyl^cznie dzipki informacjom uzyskanym 
\v drodze negocjacji z duchami; 

• przedstawienie wataze problemu, ktorego zrodlo 
tkwi na terytorium innej watahy; rozwi^zanie go wymaga 
ostroznych negocjacji z okolicznymi Uratha; 

• postawienie watahy w sytuacji, w ktorej postaci 
mogq zacz^c sip ze sob^ spierac - gdy, na przyklad, okaze 


daje Ithaeurowi co jakis czas szansp zabtysnipcia. 




Irraka jest cztonkiem watahy polujqcym w ciszy, tym, ktory 
prowadzi, gdy trzeba polowac skrycie i szybko zabijac. Dysponuje 
odpowiednimi Darami i sklonnosciami do wkradania sip w miej- 


sea, w ktorych nie jest mile widziany, by wykradac tajemnice 

i siac zampt. W razie potrzeby jest zarowno agitatorem, jak i szpie- 

giem. Choc czasem oznaeza to, ze rnusi oddzielic sip od watahy, 

by wykonac misjp zwiadowczq. Oddany swej roli Irraka zazwyczaj 
Mg, ze lod-iny dw ojki z czlonkow watahy znalazly sip w tym p 0 prostu wyprzedza nieco watahy, zajmuj^c doskonat^ pozycjp 
samym czasie w zupelnie odmiennym niebezpieczeristwie, 

wilkolaki bpdq musialy zwrocic sip do Elodotha, by ten 

zdecydowal, kogo majq ratowac w pierwszej kolejnosci. 

Talent poslanca do swiata duchow w naturalny sposob 
wplywa 11a odgrywanie postaci. To od niego pozostali boh ate- 
rowi bpdq oczekiwali przywodztwa w negocjacjach z duchami, 
z ktorymi wataha wolalaby sip ulozyc niz walczyc. Ukazuj^c 
duchy jako ostrozne, skore do konfliktu z Uratha, ale sklonne 
wysluchac tego, co Polksipzyc ma do powiedzenia, Narrator 
zachpca graeza do aktywnego uczestnictwa w probach przeko- 
nania duchow do watahy. Wck]i jednak moze miec pewnosc, 
ze zadanie to bpdzie dla postaci Elodotha wyzwaniem. 

Tak jak prawdc] jest to, ze wszystkie wilkolaki 
stworzone s 3 do walki, tak samo prawdej jest, iz wszystkie 
zdolne sty do interakcji ze swiatem duchow. Ekspertami 
w tej dziedzinie sty jednak Ithaeurowie, ktorych zakres 
wiedzy o swiecie duchow wykraeza poza tp niezbpdnt] do 
doraznych kontaktow z totemem watahy i duchami ofuo 
rowujycymi Dary. Ksipzycowe Sierpy dysponujy znaeznie 
glpbszym zrozumieniem hierarchii duchow zamieszkto 
jycych terytorium watahy i ich wzajemnych zaleznosci 
oraz przynajmniej odrobiny wiedzy dotyezyeej tego, gdzie 
w Cieniu szukac mozna rozwiyzan trapiycych wilkolaki 
luchowych problemow. Wiedzy rowniez, jak obronic siebie 


do zasadzki, podezas gdy reszta Uratha osaeza zwierzynp. 

Narrator moze podkreslic specjalne uzdolnienia Irraka 
poprzez: 

• rozmieszczenie na terytorium watahy sekretnej organk 
zacji potajemnie siejycej ferment; 

• danie postaciom wskazowek mowiycych, ze wataha sy- 
siadow zbiera sip do dzialania, po czym sprowokowanie jednej 
z postaci, by weszla na terytorium tej watahy z jakimis ludzmi; 

• umozliwienie jednej z postaci kontrolowanych przez 
Narratora posiadania niezbpdnych dla graczy informaeji, kto- 
re pozyskac od niej mogy wylyeznie uciekajyc sip do podstppu 
bydz szantazu - czyni jy to doskonalym celem dla Nowiu. 

Zrnysl zwiadowey, ktorym dysponujy posiadany przez 
Ksipzyce w Nowiu, zachpca graczy do zapoznawania sip z oto- 
czeniem. Moze to stanowic dodatkowe wyzwanie dla Narratora, 
ktory improwizuje opisy. Pozwala to rowniez, by Irraka byl jego 
„krolikiem doswiadczalnym”. Moze bye pierwszy z postaci, ktora 
ujrzy przerazajycego ducha lub zorientuje sip, ze piec jest locus, 
poniewaz palono w nim kosemi ofiar mordercy dzieci. Gdy jedna 
z postaci, jeszcze przed innymi, dowiaduje sip czegos przerazajyce- 
go, w naturalny sposob wzmacnia to napipcie sceny. Oczywiscie 
daje to rowniez szanse na to, by Now zabtysnyl. Gdy Narrator 
wezmie graeza na bok, by powiedziec mu, co jego postac ujrzala 
z dala od pozostalych, wszyscy odczujy wzrost napipcia. 


• V 

i watahp przed zakusami wrogich duchow oraz jak przejyc 
iniejatywp w walce z takim duchem. 

Narrator moze podkreslic specjalne uzdolnienia Itha- 
eura poprzez: 

• wymog wykorzystania rytualu do rozwiyzania dane- 
go problemu; 

• wykorzystanie antagonistow odgrywajycych rolp 
w obu swiata, takich jak Azlu albo Npkani; 
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Swiat Mroku widziany oezyma wipkszosci wilkolakow jest 
mniejszy od naszego. Uratha to istoty terytorialne, najlepiej 
czujyce sip na wlasnym terenie, niesklonne do podrozowania. 
Dzis oczywistosciq jest dla nas mozliwosc podrozowania na 
odleglosci niewyobrazalne dla naszyeh pradziadkow. Wilkolaki 
postrzegajcj swiat w sposob bardzo zblizony do perspektywy 
naszyeh przodkow sprzed kilku stuleci. Dla nich horyzont jest 


umiejscowienie pozadanych przez graczy informaeji odlegly, a to, co lezy za nim, zbytnio ich nie interesuje. Zamiast 


lub przedmiotow w ostppach swiata duchow, gdzie najla- 
twiej dotrzec pod przewodnictwem Ithaeura. 


tego przemierzaj^ kazdy centymetr swojej ziemi, szukajqc sia- 
dow ataku, negatywnego wptywu duchow lub nawet potencjal 


Zdolnosc mistrza rytualow ma bardziej subtelny wplyw nych szans na rozszerzenie granic terytorium. 


na odgrywanie postaci. Nie ofiaruje bezposrednio zrozumie- 


Poczqtkowo z powodu tego aspektu natury Uratha 


nia ani tez dodatkowych kosci. Zachpca jednak Ithaeura do rozgrywka bpdzie miala niewielki zasipg. Nowe watahy 
bycia autorytetem watahy w sprawie rytualow. Gdy Ksipzyco- pracujq przede wszystkim nad obront] niewielkiego skraw- 
wy Sierp bpdzie chcial nauezye sip nowych rytualow, Narra- ka Ziemi, ktory uwazajtj. za swoj wlasny. Pierwsze etapy 

tor moze stworzyc dlan okazjp do interakcji z potencjalnymi kroniki przesiqknipte s^ paranoja, poniewaz wataha nie 


nauczycielami. Mog^ oni zaoferowac Ithaeurowi lub jego 


moze bye pewna, czy przetrwa atak Nieskalanych albo czy 


wataze nowe haezyki tabularne. Oprocz tego wiele rytualow zdola na czas powstrzymac potencjaln^ napasc duchow. 
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Wraz z rozwojem gry postaci zaczynaja poszerzac granice 
terytorium, raz na jakis czas pozostawiajgc je na krotko bez 
opieki, kiedy wyprawig sig w inne miejsca, wierzgc, ze po 


Narrator dysponuje opcja pozniejszej zmiany scenerii 
poprzez wypgdzenie wilkolakow z ich terytorium i zmusze- 
nie ich do znalezienia sobie nowego siedliska. Jest to jednak 


ich powrocie teren wcigz bgdzie bezpieczny. Z czasem mogg niarne wyjscie, skoro mozna dokonac wlasciwego wyboru 

na tyle urosngc w silg, by rekrutowac slabsze od siebie wib juz za pierwszym razem. 

kolaki, aby bronily terytorium pod ich nieobecnosc. Mogg Mozliwe, a nawet prawdopodobne, ze opinie grupy na 

wtedy rowniez zawierac potgzne przymierza z sgsiadujgcymi temat najlepszego dla kroniki srodowiska bgdg zroznico- 


watahami, aby podczas podrozy zapewnic bezpieczenstwo 


wane. W takim wypadku nalezy isc za gtosem obu grup, 


swoim terenom. Na razie jednak teren watahy jest scenerig umiejscawiajgc rozgrywkg na terenach podmiejskich lub 


kroniki. Im bgdzie bogatszy w szczegoly, tym lepsza stanie 
si<^ rozgrywka. Dobor takich detali zaczyna sig juz podczas 
procesu tworzenia postaci i od samego poczgtku wymaga 
czynnego uczestnictwa graczy. 

Vt lit? 

Decyzja o rozgrywaniu kroniki w srodowisku miejskim 
bgdz wiejskim ma znaczgcy wptyw na jej nastroj i naturg 
przeciwnikow, ktorych bgdzie wykorzystywal Narrator. 
Ponownie przy tym wyborze zastosowanie ma jedna pod- 
stawowych zasad Narracji - dowiedz sig, czego chcg twoi 
gracze. Czy porusza ich pomysl bycia miejskimi wilkami, 
przemierzajgcymi mroczne ulice miasta, wymieniajgcymi 


na obrzezu niewielkiego miasta. Decyzja taka umozliwia 
pozniejsze zaistnienie wewngtrz watahy konfliktu, wskutek 
ktorego postaci ktocic sig bgdg o to, czy rozszerzac teryto- 
rium na obszary miejskie, czy tez na otaczajgce je pola. 






Szczegolowe opisanie scenerii, w ktorej toczyc ma sig 
rozgrywka, moze zdawac sig sporym wyzwaniem. Bgdzie to 
wszak rdzeri opowiesci i calej kroniki. Popelnienie blgdow 
w tym miejscu moze miec powazne konsekwencje. To mo- 
glaby bye prawda, gdyby nie pewna tajemnica: Narrator nie 
musi wykonywac calej pracy. Opisywane przez niego teryto- 
rium nalezy do postaci, a dobrym sposobem na przyblizenie 


)rzyslugi lub ciosy z okolicznymi wampirami, polujgcymi na graezom tego poczucia wlasnosci jest pozwolenie im na 
:imnokrwiste, nieludzkie duchy? A moze blizszy jest im kla- udzial w jego stworzeniu. Najlepiej byloby, gdyby wklad ten 

iyezny motyw opowiesci o wilkolakach - glusza mrocznych zostal wniesiony juz w trakeie procesu tworzenia postaci. 


asow, odosobnione domy i spolecznosci wrogo patrzgee na 
)bcych? Nastroj jest tu sprawg kluczowg - co najsilniej wig 
:e sig z ich wizjg nowoczesnych wilkolakow i dzikiej furii? 


Sposob, w jaki wataha zostala utworzona, ma pewien 
wplyw na to, jak postaci odnoszg sig do swojego terenu. Jesli 
starsze wilkolaki, ktore odnalazty je i wyszkolily, przeniosly 
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je do zupelnie odmiennego zakqtka swiata, postaci nie maj^ 
:bvr wielkiego pojgcia o swym otoczeniu i terytorium. Pierw- 
sze sesje spgdzic mogq na odkrywaniu okolic. Jesli jednak 
przyszle terytorium nowej watahy jest im znane, Narrator 
powinien pozwolic graezom na opisanie go. Moze vvybrac 
pewne szczegoly z preludium i omowic je z graezami. Wszyst- 
kie miejsca, o ktorych wspomnq powinny zostac wh|czone 
w scenery. Podczas opisywania osobistego da postaci, Narra- 
tor moze rowniez zachgcic graezy do omowienia ulubionych 
miejsc postaci i czgsto przez nie odwiedzanych. Gdzie spg- 
dzajq wolny czas? W przypadku ataku, ktore miejsce bgdzie 
pierwszc] linig obrony, a ktore ostatniq? Gdzie sq najlepsze 
tereny towne? Gdzie zyjq postaci, a gdzie ich rodziny? Jakie 
elementy krajobrazu wyznaczajq granice ich terytorium? 

Pod wieloma wzglgdami opisywanie terytorium watahy 
przypomina tworzenie drugiej postaci - dla wszystkich 
graezy. Jesli Narratorowi wystarezy czasu i zacigcia, moze 
on podczas tworzenia postaci poswigcic godzing na wspolne 
rozrysowanie na wielkiej planszy wymienionych do tej pory 
kluczowych miejsc oraz ich wzajemnych odniesien. Zamiast 
tego, by okreslic klimat terenu, moze rowniez wyszukac zdjg- 
cia osiedli, elementow krajobrazu lub zabudowy miejskiej. 
Nalezy zwrocic baeznq uwagg na to, by nie pozwolic jedne- 
mu z graezy zdominowac tego procesu, oraz rniec na uwadze, 
ze nie wolno zdefiniowac wszystkich najmniejszych szcze- 
golow. Podczas gry Narrator bgdzie bowiem potrzebowal 
nieco swobody dla snucia swych opowiesci. Przy odrobinie 
szczgscia jednak ten proces pomoze graezom wyksztalcic po- 
czucie wtasnosci podobnego do tego, jakie majq postaci. Bye 
moze ktorys z graezy umie rysowac, malowac lub uzywac 
oprogramowania grafieznego i jest w stanie oddac najwaz- 
niejsze elementy krajobrazu terytorium postaci. 


najgorszym instynktom mieszczanstwa, tworzyc bgdq betono- 
wo-ceglanq, uslanq smieciami pu sty nig, rownie nieprzyjaznq 
dla jej mieszkancow, co dla kazdej innej formy zycia. 

Wszystkie te sytuacje to ekstrema, dajq jednak pojgcie 
o tym, jak srodowisko odzwierciedla zyjacych w nim ludzi. 
Wigkszosc miejsc plasuje sig gdzies pomigdzy tymi skrajnoscia- 
mi, najczgsciej blizej gorszego wariantu. Wiele okolic dysponuje 
miejscami polozonymi w roznych punktach tej skali. Z zasady 
jednak terytorium watahy na poczqtku jest w marnym stanie, 
zagrozone wieloma czynnikami. Jesli wataha pragnie poprawic 
stan rzeezy, konieezna jest natychmiastowa interweneja. Gdy 
Narrator zaeznie tworzyc wigz pomigdzy ludzmi a miejscami 
juz na poczqtku swej kroniki, pozniej bgdzie mu latwiej od- 
zwierciedlac w terytorium postgpy dokonane przez watahg. 

LUVzrkj: 

Ludzkosc odgrywa w swiecie Wilkolaka skompliko- 
wanq rolg. Latwo jest powiedziec, ze wilkotaki dorastajq, 
myslqc o sobie jako o ludziach, oraz ze bgdq cenic swe 
ludzkie rodziny. Nie zawsze jest to jednak prawdq. Niewiele 
Uratha przechodzi przez dzieciristwo i okres dojrzewania bez 
blizn - trudne dojrzewanie i ogolne poczucie wyobcowania 
sq czgstym udziatem wilkolakow. Niektorych nuzusul podle 
traktujq nawet ich wlasne rodziny. Bardzo szybko uezq sig 
wige pogardzac ludzmi. W rezultacie tylko dla niewielu wil- 
kolakow zycie ludzkie jest wigkszq swigtosciq niz zycie jelenia, 
dachowca czy golgbia. Moga przejmowac sig swym partnerem 
lub ukochanym krewnym, rozedrq jednak na strzgpy kazdego 
cztowieka, ktory zagrozi im lub ich bliskim. Instynktowny 
strach skrgcajqcy trzewia ludzi znajdujqcych sig w poblizu 
wilkolaka jedynie wzmaga te uczucia. 

Z drugiej jednak strony, ludzie zapewniajq wilkolakom 
otuchg, ktorej nie znajdq nigdzie indziej. Zaden z nich nie 
jest w stanie zrozumiec tego, co dzieje sig w sercu wilkola- 
ka, mogq jednak przynajmniej probowac. Niektore wilko- 
laki nie przestajq traktowac ludzi jako swych najblizszych 
krewnych, nieustannie poczuwajqc sig do obrony ludzkiej 
rasy. Dla tych wilkolakow czlowieczenstwo jest jednym 
z najistotniejszyeh powodow do obrony swiata materii - 
pragnq chronic swoich partnerow i rodziny. 

Ostateczna decyzja odnosnie do uplasowania sig w tym 
spektrum nalezy do graezy. Jesli jeden z nich chce grac wil- 
kolakiem, ktory przejmuje sig bardziej prawami zwierzqt niz 
ludzi, ma do tego prawo - tak samo jak graez, ktory zamierza 
odgrywac wilkolaka szczerze wierzqcego oraz otwarcie dekla- 
rujqcego, ze ludzie godni sq ochrony ze wzglgdu na ich cnoty 
wlasne. Narrator powinien zachgcac graezy nawet najbardziej 
aspolecznych wilkolakow do przejmowania sig losami choc 
jednego czlowieka. Moze to bye dzieciak z ulieznego gangu, 
ktory dobrze dogaduje sig z pitbullami sqsiada, albo kierow- 
ca autobusu, ktory usiluje bye przyjazny, mimo widoeznego 
zdenerwowania. Pozwala to wilkolakom miec cos jeszcze, 
o co mogq walczyc, a tacy drugoplanowi bohaterowie mogq 
urozmaicic odgrywanie postaci pierwszoplanowych. Niekto- 
rzy z graezy nie zeeheq wiqzac sig z takimi postaciami, uwa- 
zajqc, ze postaci, do ktorych sig zblizq mogq zginqc lub zostac 
pojmane by wywrzec na nich samych wplyw. Oczywiscie 


Ludzi i miejsca Iqczq glgbokie wigzi. Ci pierwsi bowiem 
majq wigkszy wplyw na swe otoczenie niz jakikolwiek inny 
gatunek. Buduj^c i niszczqc, ludzie przeksztalcaj^ przestrzen 
wedlug wlasnych potrzeb, dostosowuj^c jq do swych miejsc 
zamieszkania, pracy i wypoczynku. Natura ludzi zamieszku- 
jqcych dany teren powinna bye odzwierciedlona w wygljjdzie 
ich otoczenia. Narrator powinien myslec o tej zaleznosci 
jako o mniej intensywnej wersji sposobu, w jaki mieszkancy 
danego terenu wplywajq na jego Cieh. Jest to odbicie jednego 
z motywow Wilkotaka, mowiqcego, ze dzialania ludzi majq 
wplyw na ich otoczenie. Spokojna wioska, w ktorej ludzie 
zyjc] we wzglgdnej harmonii z otoczeniem, szanuj^c uptyw por 
roku i uprawiaj^c ziemig przy zastosowaniu metod natural- 
nych, bgdzie sig zapewne rozwijac w oparciu o uksztalto- 
wanie okolieznego terenu, przy wykorzystaniu naturalnych 
surowcow. Jesli jednak ten sam teren uprawiany bgdzie przez 
bezwzglgdne gospodarstwo rolne, zapewne zdominowany 
zostanie przez osiedla identycznych domow jednorodzinnych, 
przydrozne galerie handlowe oraz restauraeje raezej zaburza- 
jqce uksztaltowanie terenu niz wen sig wtapiajqce. 

To samo dotyezy terenow miejskich, gdzie ludzie zyjqcy 
w harmonii z danym obszarem tworza parki, ogrody na 
dachach i dbajg o ochrong srodowiska. Ci, ktorzy poddaja sig 
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jest to w pewnym stopniu prawda - Wilkotak nalezy do 
gatunku horroru, w ktorym nikt nie moze czuc siy bezpiecz- 
nie. Najlepiej, by Narrator omowit spraw^ z graczami, ktorzy 
sq niechgtni takira pomystom. Powinien zagwarantowac, ze 
nie zamierza ich nykae, poprzez udowadnianie im raz po raz, 
ze wszelkie ich wysitki sq bezcelowe. Moze poprosic ich, by 
zaakceptowali ryzyko grozqce ich ukochanym jako cz^sc tego, 
co czyni „narracyjnq gr$ dzikiej furii” tak interesujqcq. 

C'O CZ'CGCj 

Oczywiscie, nie ma potrzeby szczegotowo opisywac 
kazdej z os6b zyjqcych w okolicy lub regular nie sig w niej 
pojawiajqcych. Wymagaloby to wielkiego nakladu pracy, 
wr^cz absurdalnego, w zamian za niewielkie korzysci. Rozpo- 
czynajqc gr^, Narrator powinien opisac lokalne wiadze oraz 
postaci, ktore mogq okazac sig istotne dla fabuly - zarowno 
smiertelnych, jak i duchy. Z biegiem czasu powstala grupa 
postaci bt^dzie sR powi^kszac. Kluczowe osoby gotowe b(^dq 
jednak od razu, wraz z kilkoma postaciami „ubarwiajqcymi” 
scenerig, takimi jak sklepikarze czy wlasciciele barow. 

Warto rowniez okreslic miejsca najistotniejsze dla oko- 
licznych mieszkancow. Gdzie robiq zakupy. 7 Gdzie pracujq 7 
Gdzie wypoczywajq i spgdzajq wolny czas. 7 Gdzie mieszkajq? 
Jaki nastroj majq te miejsca 7 Wzajemne zaleznosci pomRdzy 


Mimo to warto odnotowywac imiona tych postaci 
i dotyczqce ich szczegoly. Czasami wydarzenia oraz deklaracje 
graczy powodujq, ze ktos, kogo Narrator pierwotnie uznal za 
postac epizodycznq, staje sR znaczqcym czlonkiem obsady. 
Moze sR zdarzyc, ze wataha upodoba sobie odwiedzanie pew' 
nego sklepu, ktory pierwotnie mial bye lokaejq jednorazowq. 
Konkretna cz^sc miasta okaze si$ wazniejsza, niz Narrator sR 
spodziewal. Postac graeza umowi si$ na randk$ z epizodycznq 
postaciq kawiarnianej kelnerki, a graez zechce dowiedziec si§ 

0 niej wRcej. Zaniedbanie ciqglosci w przypadku tych drob- 
nych czlonkow obsady z pewnosciq przyczyni sig do oslabienia 
realnosci terytorium. 

PcS'TACA ACVvKAcAJAcX , *TAW W CKCLZ-O' 

Kuszqcym podejsciem jest wprowadzanie do gry wylqcznie 
tych postaci, ktore sq istotne dla toku opowiesci. To podejscie 
jest korzystne, poniewaz pozwala przyspieszyc bieg opowiesci 

1 odciqza Narratora. Ma jednak rowniez pewne znaczqce wady. 
Moze przyczynic siy do oslabienia zawieszenia niewiary. Gdy 
graeze przywyknq do takiej formy Narracji, zacznq analizowac 
kazdq osob$, z ktorq stykajq si^ ich postaci. B$dq zadawac sobie 
pytania, takie jak: „Jakq ona gra w tym wszystkim rol^?”, „Co 
planuje 7 ”, „Czy to on jest mordereq. 7 ”. Podejscie takie powoduje, 
ze gra zaezyna przypominac wielkq lamiglowkg, nie zas rozwb 



tymi obszarami pozwolq Narratorowi oszacowac, kiedy ludzie ™ si ? °P owidd Czasem da J e t0 dekaw V efekt " w koftcu 

b Q d^ si? mi?dzy nimi przemieszczac i j akie trasy obiorq. Takie i aki J est trz ° n wszystkich opowiesci detektywistycznych. 

niewielkie szczegoly mogq zdawac sig nieistotne, nadajq 
jednak opowiesci niezwyklego realizmu. Co wi^cej, tworzq 
naturalny rytm terytorium watahy. Gdy postaci do niego 


W przypadku kroniki Wilkotaka jednak moze sR to okazac 
malo pomocne. Zaleznosc watahy od terytorium oznaeza, ze 
nawet w g^sto zaludnionym miejscu, jesli sceneria ma sprawiac 


przywyknq, jakiekolwiek jego zaburzenie moze stac si? haezy- ^ razmie naturalnej, pewne postaci b?dq co i rusz powracaly. 

kiem fabularnym. Wskazywalo b^dzie bowiem, ze zaszlo cos 
niewlasciwego. To kolejny z powodow, dla ktorych wataha 
powinna zapoznac siy ze swoim terytorium. 


Jednym z nadrz^dnych zadan Narratora jest komple- 
towanie drugoplanowej obsady terytorium wilkolakow oraz 
tworzenie postaci, z ktory mi Uratha b$dq si^ spotykac. 
Postaci te pogrupowac mozna wedlug trzech kategorii. Sq to 
postaci epizodyezne, ktore pojawiajq siq w kronice jedy- 
nie przelotnie, powracajqce, zamieszkale w okolicy, ktore 


Sprzedawcy, miejscowi policjanci, barmani w ulubionej knajpie 
watahy - to osoby, z ktorymi Uratha bydq ciqgle przestawac. 
Warto juz wczesniej opisac cz^sc z tych postaci, poniewaz obec- 
nose wielu z nich na sesjach stanie si^ nieodzowna, gdy tylko 
na poczqtku zarysujq si^ zwyczaje i ulubione miejsca watahy. 
Narrator nie powinien miec oporow przed tworzeniem tych 
postaci ad hoc , wynotowywaniem najwazniejszych faktow z nimi 
zwiqzanych; ich tlo, relacje i cechy moze rozbudowywac pozniej, 
pomigdzy sesjami. Bye moze to zaskakujqce, ale w ten wlasnie 
sposob cz^sto powstajq najlepsze z postaci drugoplanowych. 

Niech narrator nie waha sig zabijac swych dziel. Wilko- 


stanowic bgdq glownq cz^sc obsady, oraz postaci naplywowe, tak to gra czerpiqca z motywow wlasciwych dla horroru. Nie 


stanowiqce dlugofalowe wyzwania dla postaci graczy. 

Postaci te podobne sq do filmowych aktorow dalszego pla- 
nu. Spelniajq pewnq niewielkq rol^, po czym idq w zapomnie" 
nie. Sq recepcjonistami, dostawcami, wlascicielami sklepow, 
ochroniarzami czy turystami wloczqcymi sR po terytorium 
watahy. Nie majq wi^kszego wptywu na opowiesc. Oczywiscie 
mozna wchodzic z nimi w przelotne interakcje, mogq bye ofia- 
rami bqdz przeciwnikami postaci, mogq nawet miec imiona. 


obejdzie si^ wi^c bez ofiar. Wrogi i dziki swiat zamieszkiwany 
przez Odrzuconych nie b^dzie wiarygodny, jesli nie przedstawi 
sig graezom namacalnych dowodow na to, ze cienie zamieszkujq 
mordereze sily. Czasami doskonalym sposobem na podkreslenie 
tego faktu jest wlasnie odpowiednie usmiercenie jednej z postaci 
powracajqcych (np. przy pomocy pazurow postaci graczy). 

PoSrTACC. 

Ludzie nie respektujq granic wilkolaczego terytorium. 

Ci, ktorzy pracujq na terenie przej^tym przez wilkolaki, mogq 


Nie ma w nich jednak nic szczegolnego oprocz roli, ktorq majq mieszkac gdzie indziej. Terytorium, na ktorym znajduje s^ 


spelnic podezas spotkania z postaciq. Nie ma potrzeby rozpi- 

sywania ich jako pelnoprawnych postaci. Standardowe cechy, 

/ 

opisane w rozdziale osmym Swiata Mroku: Podr^cznika 


jakas atrakeja turystyezna, b^dzie narazone na ciqgly naptyw 
nowych osob. Niektore z nich mogq przywlec ze sobq wlasne 
duchowe problemy. Dlatego tez budujqc obsadg drugopla- 


Podstawowego, wystarezq w razie potrzeby wykonania w ich nowq, Narrator powinien skupic si^ nie tylko na ludziach 


imieniu jakiegokolwiek testu. 


zyjqcych na terenie watahy, lecz takze na tych, ktorzy zyjq 
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poza nim, a moga nan wptywac. Ludzie ci to dla watahy 
klopot. Moga oddzialywac na jej terytorium, nawet jesli je 
opuszczq i spydzq vviele czasu poza jego granicami. Niektorzy, 
szczegolnie jesli dzierzq wladzy, sq potentatami albo przy- 
wodcami religijnymi, mogq wplywac na terytorium watahy, 
nawet jesli nigdy nie postawili na nim stopy. Stajq siy przez to 
znacznie powazniejszym wyzwaniem dla wilkolakow, zwlasz- 
cza jesli zyjq na terytorium innej watahy. To samo dotyczy, 
rzecz jasna, przyjaciol i krewnych zyjqcych poza terytorium, 
poniewaz wilkolakom nielatwo siy z nimi kontaktowac. 

Jesli Narrator wezmie pod uwagy to, gdzie zyjq poszczegolni 
cztonkowie obsady drugoplanowej, latwo bydzie mu uwypu- 
klic obcq nature wilkolakow. Postaci graczy bydq zmuszone 
pomyslec dwa razy, nim zdecydujq sip udac w miejsca, ktore 
mogly swobodnie odwiedzac przed Pierwszq Przemianq. 

Antagonisci to wyj qtkowy rodzaj postaci drugoplano- 
wych. Sq wrogami. Gdy oglqda siy film lub czyta ksiqzky, 
rzadko zapamiytuje siy jakiekolwiek postaci drugoplanowe, 
poza najlepszymi. Antagonisci jednak powinni szczegolnie 
latwo zapadac w pamiyc. W przypadku wiykszosci obsady 
drugoplanowej Narrator bydzie mial czas, by w toku kroniki 
wyksztalcic osobowosc danych postaci i ich cechy szczegolne. 
Antagonisci mogq jednak pojawic siy tylko na czas jednej 
opowiesci, bye moze nawet tylko jednej sesji. W ich przypad- 
ku cal a ty pracy nalezy wykonac zawczasu. Narrator nie by- 
dzie mial okazji, by wyksztalcac ich cechy podezas rozgrywki. 
Jesli zas nie wlozy odpowiedniego wysilku w ich przygotowa- 
nie, bydq plaskie. Nie pomoze to w wywolaniu emocjonalnej 
reakcji graczy. Narrator zas powinien dqzyc do jej uzyskania 
- pragnie strachu, gniewu, a nawet zachwytu (typu: „Swiet- 
nie, kolejna szansa na skopanie tylka temu gnojkowi”). 

Podobnie jak wszystkie pozostale postaci, antagonisci 
dzielq siy na trzy wymienione wczesniej grupy. Rywalizujq- 
ce z postaciami graczy watahy Uratha to zazwyczaj postaci 
naplywowe. Postaciami epizodyeznymi sq slugi, nieswiadome 
pionki, pracownicy ochrony oraz inni przeciwnicy stanowiqcy 
niewielkie wyzwanie. Wystarczajq na potrzeby sceny walki 
albo krotkiego przesluchania, raezej jednak nie zabawiq dluzej. 

Powracajqce postaci mogq dla wilkolakow bye czyms 
wiycej, niz dla zwyktych ludzi. Zlodziej zapewne nie narobi 
w Cieniu wielkich szkod, ale zawziyta plotkarka zrnieni 
podloze okolicznych emocji do tego stopnia, ze przyciq- 
gnie uwagy... czegos. Spoleczeristwo uznatoby za zloczyricy 
pierwszq z postaci, a nie drugq. Odrzuceni mogq jednak 
zinterpretowac ty sytuacjy odwrotnie. Postaci naplywowe 
mogq bye powracajqcymi antagonistami kroniki - wil- 
kolakami Nieskalanych Plemion, ztosliwymi i potyznymi 
duchami, ktore zyjq w okolicy albo w glybi swiata duchow; 
mogq tez mieszkac z Odrzuconymi po sqsiedzku. W kro- 
nice miejskiej antagonisci ci mogq bye nawet wampirami 
albo ludzkimi lowcami wilkolakow. Dziyki swemu beztro- 
skiemu podejsciu do duchowych konsekweneji swych cza- 
row, rowniez magowie nadajq siy na powracajqcych rywali. 
Jesli jednak Elodoth watahy jest dobry w swym fachu, 
wilkolaki mogq zawrzec pakty o nieagresji z okolieznymi 


wampirami i magami, o ile istoty te nie sq bezposrednim 
zagrozeniem i nie trzeba ich przepydzac. Postaci takie 
mogq wrycz awansowac z antagonistow na powracajqce 
postaci drugoplanowe. 

Dc/go' 

Duchy to kolejna kategoria postaci obsady drugopla- 
nowej, o ktorej nalezy wspomniec. Swiat duchow odgrywa 
glownq roly w rozgrywee Wilkotaka, a Uratha baeznie 
obserwujq jego mieszkancow. Jesli element ten ma miec 
odpowiedniq wagy, postaci duchow muszq bye opisane 
rownie skrupulatnie, co ludzie i wilki. Oczywiscie Narrator 
znacznie lepiej zaznajomiony jest z ludzmi i wilkami niz 
z duchami. Duzo wiycej informaeji o duchach i mieszkari- 
each Hisil przeczytac mozna w Dodatku pierwszym. A tym- 
czasem nalezy miec na uwadze ponizsze wytyezne. 

Zastosowanie majq tu ponownie trzy kategorie. Postaci 
epizodyezne to slabsze z duchow zamieszkujqcych Hisil. 
Wilkolaki mogq je zignorowac, o ile nie jest z nimi cos nie 
w porzqdku. Sq to duchy drzew, roslin, budynkow oraz inne 
lokalne duchy, a takze te, ktore przechodzq na krotki czas 
do swiata materii, wracajqc dopiero wtedy, gdy wyezerpie siy 
ich zapas Esencji lub gdy napotkaja watahy, ktora zechce siy 
z nimi rozprawic. Duchowe „epizody” tworzq nastroj i nie 
powinny bye naduzywane. Wyzszq kategoriy stanowiq po- 
staci duchow powracajqcych. Nalezy do nich totem watahy 
oraz inne, wazniejsze duchy z terytorium watahy. Moze do 
nich nalezec duch jeziora lez^cego w pobliskiej dolinie oraz 
liezne zmienne duchy okolicznych miast i miasteczek. Do 
kategorii tej nalezy rowniez kazdy z Nykanych, ktoremu 
wataha darowala zycie, oraz wszysev uciekinierzy ze swiata 
duchow, ktorzy zdecydowali siy trwac w postaci bezcielesnej 
po materialnej stronie Bariery. Postaciami naplywowymi sq 
potyzne duchy z ostypow Hisil oraz wrogie duchy z terenow 
lezqcych poza kontrok] watahy. 

Najczysciej duchy te sq przeciwnikami, a konfrontaeje 
z nimi majq zazwyczaj formy bezposrednkp Sq istotami, ktore 
dewastujc] terytorium wilkolakow lub przylegajqce do niego 
tereny poprzez umyslne dzialanie lub za spraw^ przypadku. Cza^ 
sem te stare, mqdre istoty bywajtj zrodlem pomocy albo nauk, 
a wilkolaki polujq na nie, by poszerzac swe zdolnosci i wie- 
dzy. We wszystkich tych wcieleniach sq znacz^cymi figurami 
majt)cymi wplyw na kroniky i zaslugujqcymi na wyroznienie. 
Jesli nalezy do tych rzadkich wyj^tkow, ktore nie sq nastawione 
antagonistyeznie ani nie odczuwajq niechyci do wilkolakow, 
zawsze powinien bye po temu jakis powod - duch otwarcie 
ofiarujqcy pomoc to cos tak niezwyklego, ze zawsze wyrnaga 
wyjasnienia. Nader latwo jest postrzegac duchy jako istoty 
wybijane na sztancy, pozbawione cech indywidualnych. Nie od' 
daje to jednak ducha i nastroju gry. Wilkolaki wyniosly siy na 
pozycjy nadzorcow swiata duchow, tymezasem same po czysci 
nimi sq. Choc wiykszosc duchow odnosi siy do tej zwierzchno- 
sci z niechyciq, niektore zgadzajq siy, by jq szanowac, lagodzic 
konflikty i, mimo wszystko, wspolpracowac z wilkolakami. Po- 
wody takie postawy sq rozmaite i zalezq od danego ducha, totez 
osobowosci tych istot powinny bye rownie interesujqce i bogate, 
co w przypadku postaci swiata materialnego. 








Podobnie jak pozostate gry Swiata Mroku, Wilkolak: 
Odrzuceni to gra Narracji b^daca horrorem. Pomimo ele- 
mentow sledztwa i tajemnic, akcji i przemocy oraz odrobiny 
humoru, gra ta jest przede wszystkim horrorem. Bvc moze to 
zupelnie logiezne, skoro wi^kszosc historii o wilkolakach to 
opowiesci grozy. Ta gra jednak stawia wilkolaka - samo zro- 
dlo owej grozy - w centrum opowiesci, zamiast delegowac 
go do roli antagonisty. Wilkolak jest tu protagonist^. Jesli 
wi^c nie ma horroru ucieczki przed wilkolakiem, gdzie go 
w tej grze szukac? Definicja „grozy” mowi, ze jest to szczegob 
nie intensywne uczucie przerazenia, szoku i odrazy. Nasuwa 
siq wi$c pytanie: czego bojq si$ wilkolaki 7 Jesli Narrator zna 
odpowiedz, jest na dobrej drodze do stworzenia prawdziwie 
porywajqcych fabul Wilkolaka. 

Cztcqc - m/A sre vjx-lkclakc? 

Wilkolaki to przerazaj^ce istoty. Sq szybkie, smier- 
tel nie niebezpieczne i blyskawicznie leczq rany. Co moze 
przestraszyc take] istoty. 7 W odniesieniu do Swiata Mroku 
odpowiedz brzmi: „mnostwo roznych rzeezy”. Uratha s^ 
w stanie szybko sit^ leezye, ale nie s$ niesmiertelne. S3 silne, 
lecz nie najsilniejsze na swiecie. Mogq cierpiec, i to nie 
tylko fizyeznie. Nie Scj op^tanymi brutalami; to inteligentne, 
mysl^ce istoty, ktore obchodzi los ludzi, ktore przejmuj^ si^ 
pewnymi rzeczami i sprawami. Gdy tylko zaczniesz przejmo- 
wac si$ czymkolwiek - chocby wlasnym zyciem - pojawia 
si^ przerazajc|ca perspektywa straty i bezsilnosci. Jak na 
ironic w przypadku rasy, ktora zmuszona byta zabic swego 
praprzodka, wi^kszosc grozy Wilkolaka: Odrzuconych 
skupia si$ wokol poj^cia utraty terytorium, ludzi, rownowagi 
oraz panowania nad sob^ i otoczeniem. W filmach o wilkola 
kach zazwyczaj zabija osoba, po ktorej najmniej mozna by si^ 
tego spodziewac. Kogo wi^c l^kaj^ si$ wilkolaki. 7 


Nie moze bye gry o wilkolakach, w ktorej Odrzuceni 
nie obawiajc] si$ siebie samych. Bojc] sig kt^bi^cych si^ w nich 
niepohamowanych instynktow drapieznika, zniszczen, ktore 
mogq poczynic, gdy zawladnie nimi Szal. Obawiajg siy, ze 
mogq si$ przedzierzgnqc w przebiegle, wyglodniale, zezwierz^- 
cone istoty, ktorymi zawladn^la zqdza mordu i turia przeraza- 
jqca nawet najdziksze zwierz^ta. Uratha dorastaja w przekona- 
niu, ze S3 jedynie ludzmi. Szok Pierwszej Przemiany, poprze- 
dzaj^cych j^ wizji oraz nast^puj^cej wraz z ma dramatyeznej 
zmiany perspektywy potrali zszargac nerwy wielu wilkolakow. 
Zastanawiajq si^, czy ich swiat moze znow przewrocic si^ 
do gory nogami. Taka szansa istnieje za kazdym razem, gdy 
wpadajq w Szal Smierci. Owladmgty Kuruth wilkolak, jedynie 
szcz^sciu oraz, bye moze, interweneji pozostalych czlonkow 
watahy zawdzigczac moze to, ze nie rozszarpal niewinnych 
ofiar, calkowicie obcych ludzi lub nosz^cej jego dziecko zony. 

Oto fundament nieustannego l^ku Odrzuconych o swych 
bliskich. Oczywiscie obawiaj^ si^, ze sprowadzq zagrozenie na 
swe rodziny przez swych licznych wrogow. Wielu ludzi jednak 
zyje z takirn brzemieniem, chociazbv przest^pey i stroze prawa. 





Rozdziat Jv/ * h'ax'r'ac ja \ awfaaow\sc\ 


Znacznie silniejszy jest lyk, ze tym, co skrzywdzi rodziny wilko 
laka, bydzie jego wlasna natura. Zbytnie zblizenie siy do prawdy 

0 zvciu Uratha grozi wpadniyciem w Delirium bc|dz, co gorsza, 
pod pazury ogarniytego Szalem wilkolaka. Gracze powinni prze 
widywac sytuacje, w ktorych ich postaci przyjm^ for my Gauru, 

1 nie obawiac siy ich. Czy tym razem kosci obroc^ siy przeciwko 
mm . 7 Czy wilkolak straci panowanie nad sob^ i skrzywdzi tych, 
ktorzy mu towarzysz^? Ze swoj$ now$ egzystencj^ wilkolaka 
postac nie powinna czuc siy pewnie. M^drzejszy, starszy czlonek 
plemienia moze na krotko stac siy jej mentorem, zanim yq 
odrzuci. Wtedy pozostanie jej samodzielna w'alka o przetrwanie, 
w ktorej przykladem oraz nauk^ sluzyc mog^ pozostali czlonko- 
wie watahy, przemierzaj^cy ich tereny przedstawiciele plemion 
oraz wrogo nastawieni s^siedzi. Dla istot spolecznych to dose 
nietypowa izolacja. Nigdy nie mogg ujawnic siy okolieznym 
mieszkaricom, ani tez ufac wilkolakom spoza swej watahy. 

CzyscG grozy obecnej w rozgrywee jest to, ze mimo 
kojarzt]cej siy z wilkolakiem potygi, jego zycie jest czyms 
strasznym. Jest to najbardziej osobisty rodzaj horroru. 

Podobnie do zwyczajnych wilkow, Uratha sq istotami 
terytorialnymi. Zamieszkale w poblizu watahy nie sq przyja- 
ciolmi ani sqsiadami, lecz potencjalnymi rywalami - wiecz- 
nie pozqdliwie zerkaj^ na terytorium watahy graezy. Wilko- 
laki nie mogq pozwolic sobie nawet na chwily wytehnienia. 
Jesli to zrobig, rywale wezm^ to za oznaky slabosci i zaczntj 
wyprobowywac prawdziwq sily watahy. 

Bardziej przerazajgce jest to, ze wataha kiedys zawiedzie. 
Niewazne, jak silni stanq siy jej czlonkowie, wiek i choroby 
w koncu na nich zaci^ztj, a wtedy inni Uratha wyczujg ich 
stabosc. Wilkolak moze przetrwac wszelkie boje z duchami, 
Nykanymi oraz innymi istotami, tylko po to, by zostac w koncu 
rozszarpanym przez kly i pazury swych pobratymeow. Wilkola- 
cze opowiesci czystokroc nie koriczg siy slowami: „i zyli dlugo 
i szczysliwie”. Wienczy je ostateezna, desperacka i skazana na 
niepowodzenie walka o przezycie. Narrator z latwosci^ moze 
unaocznic ten problem nawet najmlodszym i najbardziej zadzior- 
nym z wilkolakow, ezynige ten los udzialem jednej z okolicznych 
watah, ktora rz^dzila cal^ okolic^ zaledwie kilka lat wczesniej. 

Inne wilkolaki przysluz^ siy kronice lepiej jako nie- 
ustanni rywale niz gtowni antagonisci. Ci^gle tarcia pomiy- 
dzy watahami mogq od czasu do czasu przyczyniac siy do 
eskalacji konfliktu. Zazwyczaj jednak watahy wilkolakow 
sq czysciq zlozonej struktury polityeznej opartej na potydze 
i statusie. Jakiekolwiek naruszenie status quo powinno wy- 
nikac z dzialan bgdz porazek watahy. Jesli wilkolaki ponios^ 
wiycej niz jednq dotkliwg porazky, skore do plotek duchy 
lub wrogie watahy bydg wszystkim o tym rozpowiadac. 
Porazki te wkrotce zostanq ocenione jako mozliwa oznaka 
slabosci i podstawa do prob przejycia terytorium. Gdyby 
wataha zdecydowala siy na inwazjy na cudzy teren, nawet 
ze „slusznych” pobudek, takich jak sciganie Nykanego, po- 
winna zaplacic za swe dzialania odpowiedniq ceny. Wkro- 
czenie na terytorium innej watahy to doskonaly pretekst do 
rozpoczycia krwawej potyezki, nawet jesli watahy zazwyczaj 
uwazaj^ siy za sprzymierzencow. 


Nieskalane Plemiona 

Nieskalani sq wilkolakami w rownym stopniu co 
Odrzuceni. Wedlug wlasnej opinii sq. ucielesnieniem idealow 
Uratha, podezas gdy Odrzuceni to skalani heretycy, ktorych 
nalezy zmiesc z powierzchni ziemi. Nieskalani s^ nietkniyci 
blogoslawienstwami patronatow, czerpig jednak moc od 
swych potyznych totemow. Ghodzg nawet sluchy, ze mog^ 
bye wobec nich catkowicie ulegli. W wielu miejscach swiata 
sq liezniejsi od Odrzuconych. Wiykszosc wilkolakow wie 
przynajmniej co nieco o Nieskalanych, gdyz jedynie najbar- 
dziej niedbaty mentor moglby zaniechac ostrzezenia swych 
podopiecznych przed nimi. Niewielu jednak wie cokolwiek 
poza najbardziej podstawowymi faktami. Jak wyglgdaj^ ich 
zgromadzenia? Jakie ofiary skladajq czczonym przez siebie 
wielkim bestiom? Odrzuceni tego nie wiedzg. Nieskalani 
nigdy nie pojawiajq siy na terytorium watah po to, by rozma- 
wiac o filozofii czy teologii. Przybywaj^, by polowac i zabijac. 

Wiele horrorow opartych na postaciach psychopatow 
podkresla ich obey sposob myslenia oraz wyznawane przez 
nich wartosci. Mysli takie czaj^ siy w umyslach ludzi, ktorzy 
wygl^dajg zupelnie normalnie. Takq roly odgrywaj^ w Wilko- 
taku Nieskalane Plemiona. Wyglgdaj^ jak wilkolaki i nawet 
zachowujq siy jak one, wyznawane przez nich wartosci sq jed- 
nak kompletnie odmienne, podobnie jak i ich pogl^dy. Postaci 
przekonuj^ siy nagle, ze wszystkie techniki wypracowane do tej 
pory na potrzeby kontaktow z innymi wilkolakami okazujg siy 
bezuzyteczne. Odrzuceni powinni stawic czola groznej niewie- 
dzy i zagrozeniom czyhajgcym w natloku na pozor zwyczajnych 
okolicznosci. Nieskalani sq dla Odrzuconych tym, czym wil- 
kolaki dla ludzi - przerazajgcymi drapieznikami o mocy hestii, 
inteligencji ludzi i okrucienstwie obu tych istot. Nieskalani sq 
rowniez ucielesnieniem lyku przed potyzniejszym wrogiem - s^ 
od Odrzuconych liezniejsi, potrzeba zatem niesamowitej prze- 
bieglosci i ogromnych zdolnosci, by przetrwac pefnowymiarowy 
atak jednej lub dwoch wataha Nieskalanych Plemion. 

Vl /C4r' 

Rdzeniem mitologii Odrzuconych jest poczucie odpo- 
wiedzialnosci za zagrozenia plynqce z Cienia. Wiykszosc du- 
chow byd^cych rdzennymi mieszkancami terytorium Uratha 
staje siy im po pewnym czasie znajoma, a przynajmniej wilko- 
lakom nieco latwiej jest przewidziec ich zachowania. Niela- 
two czuc wobec nich sympatiy, zwlaszcza ze duchy nigdy nie 
poczujg jej wobec wilkolakow. Przestajgc jednak z duchami, 
ktorym pozwalajt] przebywac na swym terenie, wilkolaki uezq 
siy przynajmniej przewidywac ich reakeje. Z czasem zaezyna- 
\q rozumiec, czego duch pragnie, co pcha go przez Bariery. 
Pomniejsze duchy byda obawialy siy wilkolakow. Dzialania 
w swiecie materii mogg jednak przyczynic siy do zrodzenia 
potyznych duchow stanowigcych powazne zagrozenie dla 
watahy. Istoty takie zazwyczaj poczgtkowo nie zw ? racaja na 
siebie uwagi. Wol^ najpierw nabrac sit, czaj^c siy w swym 
zak^tku Hisil i czerpiqc moc z czy now, ktore je zywitp Do 
czasu gdy Uratha odnajd^ jedng z tych istot, mogg one siy 
stac na tyle silne, by zagrozic calej wataze. W takim przypad- 
ku donioslg roly odgrywa naturalna niechyc duchow wobec 
polujfjcych na nie wilkolakow, ktore pragng im rozkazywac. 







Ponadto nalezy brae pod uwag$ rowniez uciekinierow ze nie uznajg terytoriow i nie okazujg im krztyny poszanowania. 
swiata duchow. Poszukujg oni bezpieczenstwa, potggi lub no- Udajg sb tam, gdzie zeeheg, i walczg z kazdym, kto sprobuje 
wego domu na wzglgdnie spokojnych terenach przylegaj gcych pokrzyzowac im plany. Wyjgtkowo trudno je wytropic - jak 


* 


do swiata materii. Niektore z nich mogg w akeie desperaeji 
sprobowac przetrwac po drugiej stronie Bariery, placgc 
drogocenng Esencjg za zapewniane przez nig bezpieczenstwo. 
Duchy te mogg bye duzo pot^zniejsze niz te, ktore wataha 
zwykle spotyka na swoim terytorium. Trudniej przewidziec 
ich pojawienie sb- Wiele zerwalo swe pierwotne wi$zi ze 
swiatem materii i stato sig przerazajgcymi abstraktami tego, 
czym byty wczesniej. Duch glodu jest nieskomplikowang 
istotg, skupia sig na tym, czym sb zywi i co pobudza jego im 


bowiem mozna sledzic kazdego szczura, kazdego pajgka? Jak 
poznac, ktory z nich obdarzony jest inteligencjg. 7 

Poczynaniami Rojow kieruja instynkty. Nie mozna po- 
zwolic aby wcielily w zycie swoje plany. Jesli bowiem pozostawi 
sb je bez nadzoru - zmienig swiat w pieklo. Co gorsza, ich 
instynkty przepelniajg je jadowitg nienawiscig do wilkolakow. 
Jesli nie jest ich wiele, bgdg ukrywac sb pried wzrokiem Uratha 
w ciemnych zakamarkach. Gdy jednak urosng juz w sib, odezu- 
jg przymus pozbycia sig znienawidzonych lowcow. Beshilu robig 


stynkty. Po stuleciach istnienia w glgbi Hisil , moze znac inne podkopy na terenach wilkolakow, by : zaskoczenia zaatakowac 


definieje glodu, zaczerpnbte od duchow, ktore niegdys po- 
chlongl, oraz koncepcje pragnieri z zamierzchlej przeszlosci. 


Uratha catym mrowiem. Azlu czvhajg na wilkolaki, snujgc 
wielkie sieci wokol loci. Zawsze mogg miec na sobie ludzkg 


Duchy tego rodzaju sg inteligentnymi, przebieglymi istotami. skorg, ukrywajgc w ten sposob swg odrazajgcg naturg. 


Stanowig dla watahy prawdziwe wyzwanie, niezaleznie od 
tego, ktorg strong Bariery zamieszkujg. 

Ostatnig grupt^ stanowig duchy, ktore znalazly dla siebie 
ludzkiego, lub innego, nosiciela w swiecie cielesnym. Stgd 
tez wzigli sb Ngkani - kolejny symptom chaosu panujgcego 
w Cieniu. Wiele duchow uznaje, ze latwiej hgdzie im prze- 
zyc po materialnej stronie Bariery. Ukrywajg sig tam przed 
najpot^zniejszymi z sit duchowych, ktore moglyby zeeheiee 
je pozrec. Mogg tam jednak zbierac energb emocji i dzi^ki 
swym zdolnosciom wplywac na swiat. N^kani sg doskonalymi 
przeciwnikami w kronice Wilkotaka, chocby dlatego, ze sta- 

nowig taki sam pomost pombdzy oboma swiatami, co Uratha. jeszcze inne sily poza tymi, na ktore wilkolaki natykajg si q 

Zakorzenieni sg zarowno w swiecie ludzi, jak i swiecie duchow. w granicach swego terytorium. To one sg odzwierciedleniem 

Ich dwoista natura niezwykle utrudnia ich wychwycenie. Nie- tajemniezyeh zaklocen w naturalnym biegu rzeezy, grozy zycia 
latwo tez oszacowac ich sib, jako ze dosiadajgcy nosiciela duch zniszczonego przez niepoj^te sily. Sg tez, rzecz jasna, istotami 


Roje stanowig doskonale uzupelnienie dla szalenstwa 
Nieskalanych oraz mistyeznej niesamowitosci duchow. Nawet 
gdy nie dzialajg bezposrednio przeciwko ktorejs z odnalezio- 
nych przez siebie watah, ich dgzenia prowadzg zazwyczaj do 
konfliktu z wilkolakami. Niewiele watah pozwolitoby Azlu na 
zdlawienie swiata duchow na swym terenie poprzez oddzie- 
lenie go nieprzekraczalng dla nikogo, poza Rojami, Barierg. 

I tylko nieliezne watahy zaakceptowalyby zagrozenia plyngee 
z chaotycznej mieszanki swiatow, jakg niosg ze sobg Beshilu. 

Zarowno Azlu, jak i Beshilu sg istotnymi czynnikami 
zmian w kronice. Dowodzg, ze na swiecie istniejg i dzialajg 


kryje sb w jego wn^trzu. Wataha moze przekonac sig o tym, 


budzgcymi przerazenie swg materialng formg. Gdy skradziona 


jak bardzo groznym przeciwnikiem moze bye Ngkany, dopiero ludzka skora zostanie rozpruta, a z rany wylezie chmara pajgkow 


gdy w koncu wywigze sb mbdzy nimi walka. 

Jako element horroru, duchy sg ucielesnieniem konse- 
kweneji czynow. Niebezpieczne duchy czerpig sib z kolejnych 
morderstw, ktorych sprawca czuje sig zupelnie bezkarny. Istoty 
te sg dokladnym odbiciem dzialan mordercy, odzwierciedlajg 
jednak rowniez niezdolnosc innych do powstrzymania go. 
Pot^zne zagrozenie duchowe moze zrodzic sb w spolecznosci, 
ktorej tajemnicza przeszlosc przesigknbta jest nienawiscig. 
Bgdzie ono podkreslalo ogrom odrazajgcych czynow, jakich 
spolecznosc ta sig dopuscila, pomimo ze pozorny spokoj panu- 
jgey w tej grupie zdaje sb temu przeezye. Wbkszosc duchow 
oddaje slabosc i egoizm ludzkich dzialan, niektore jednak 
odzwierciedlajg takze i porazki Uratha. W animistyeznym 
swiecie Wilkotaka duchy przypominajg, ze niewidzialne zlo 
jest dla nas rownie wielkim zagrozeniem. Kazdy czyn pocigga 
za sobg konsekweneje i, aby moc sb z nimi zmierzyc, wataha 
musi nieustannie zachowywac czujnosc. 



lub szczurow, malo ktory wilkolak nie poczuje uklucia bku. 

Wilkolaki chgtnie patrzg na ludzkosc z wyzszoscig. 
Ludzie sg slabi, bezsilni wobec pazurow Uratha, nie rozumie- 
jg duchowych prawd swiata. Majg jednak pewng przewagg 
nad Ludem - liczebnosc. Na danym terytorium jest o setki, 
a moze tysigee razy wbcej ludzi niz wilkolakow. Jesli ludzkosc 
dowie sb o istnieniu potworow czyhajgcych w lasach i mrocz- 
nych zaulkach miast, moze wykorzystac swg liczebnosc i prze^ 
wagg techniczng, by wypowiedziec Ludowi woj ng . Efekty 
dzialania Delirium chronig postaci w pewnym stopniu, nie 
mozna jednak w pelni na nich polegac. Ludzie nie rnuszg tez 
ujrzec wilkolaka ogarnigtego Szalem, by odkryc, ze jest z nim 
cos nie tak. Ludzkosc zas, pomimo wielkich osiggnbe w dzie- 
dzinie techniki, jest rownie podejrzliwa i nieufna wobec 
odmiennosci, jak inne zwierz^ta. 

W mniejszym stopniu ludzkosc odpowiedzialna jest za 
wiele z innych zagrozen, ktory m czola stawiajg wilkolaki. 
Wilkolaki i Ngkam to nie jedyne istoty Igczgce oba swia- Ludziom nie nadano specjalnego miejsca we wszechswie- 


ty. Shartha , zwane takze Rojami (Azlu i Beshilu to tylko dwa 
ich przyklady), rowniez zdolne sg do przekraezania Bariery. 
Niektore z nich dorownujg potggg Uratha, choc ich cele sg 


cie - sami je sobie wywalczylismy. Sama nasza liczebnosc 
oraz nieustannie doskonalona umiejgtnosc dostosowywania 
srodowiska do wlasnych potrzeb mialy znaezny wplyw na Cien 


zupelnie odmienne. W przeciwienstwie do wilkolakow shartha Swiata Mroku. Gracze mogg spydzic wiele sesji na zmaganiach 
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: duchowymi prohlemami na swym terytorium tylko po to, by 
ujrzec, jak ich wysilki sq niweczone przez dzialania lokalnej 
komisji lub zainteresowanej danym terenem korporacji. To 
czesc pot^gi ludzi. Dowolny duch, niezaleznie od tego, czy 
jest N^kanym, czy tez pot^znym bytem z gt^bi Cienia, moze 
zostac pokonany w boju lub zmuszony do zavvarcia paktu, 
ktory powstrzyma go przed sprawianiem kolejnych klopotow. 
O wiele trudniej jest w ten sposob ksztaltowac opini$ publicz- 
nq lub strategic biznesow^ firmy. Ludzie przerazajq wilkotaki, 
poniewaz najcz^sciej zabijanie ich nie daje zadnego efektu. 

Ludzie sq uosobieniem grozy uczucia osaczenia przez prze- 
wazajqcego liczebnie wroga. Jakkolwiek jest siy silnym, mozna 
zostac zmiazdzonym przez samq liczb^ przeciwstawiaj^cych si^ 
ludzi. Jedna osoba jest niczym wobec calego tlumu. 


0 . c cl j wzz s-r^Acfr 

Groza to wi^cej niz l$k. Wi^ze si^ ona rowniez z odrazq, 

szokiem i bezsilnosci^. Pod koniec opowiesci wrogowie mogc] 

zostac pokonani. Z czasem l^k przed nimi oslabnie. Groza 

jest bardziej trvvala, poniewaz tkwi w swiadomosci danej oso- 

by, przypominajqc jej o chwili, gdy po raz pierwszy jc| odczula. 

Trudno jest jednak wywotac takie wrazenie. Rzadko bt^dzie 

si^ udawalo utrzymac nastroj grozy przez caly tok kroniki. 

Powinno si^ raczej miec na celu wywolywanie jej w kon- 

kretnych sytuacjach, momentach, ktore wstrz^sn^ graczami 

i postaciami, wytrqcaj^c je z blogiego spokoju i przypomina- 

* 

jc]c o tym, jak paskudnym miejscem moze bye Swiat Mroku. 



Nie wszystko, z czym wilkotaki maj^ do czynienia, jest 
dla nich w pelni zrozumiale. W Swiecie Mroku, tuz poza 
zasi^giem naszego wzroku, skrywa si^ mnostwo niewyttuma- 
czalnych i przerazajqcych rzeezy - potworne istoty, ktorych 
istnienia nie opisuj^ legendy Ludu, nawiedzone miejsca 
niemaj^ce nic wspolnego ze swiatem duchow, nieludzkie 
osoby pozostajqce pod wplywem czegos nieznanego. Nie 
nalezy powstrzymywac si^ przed tworzeniem opowiesci 
i przeciwnikow, na temat ktorych nie ma wyjasnienia ani 
nawet wzmianki w niniejszym podr^ezniku. Jesli Narrator 
chce poprowadzic opowiesc o dziwnym laboratorium chi run 
gieznym, ktore z porwanych bezdomnych tworzy potworne 
istoty, nie musi wyjasniac graezom natury rzeezy. Kierujqcy 
nim lekarz wcale nie musi bye wampirem, N^kanym, czy 
czymkolwiek o czym wilkotaki majq choc blade poj^cie. 

Nie nalezy zapominac, ze nawet Uratha l^kajq si^ tego, 
co dla nich niezrozumiate - niech graeze rowniez 
o tym pami^tajq. 


Jatka moze wywolywac groz^. Jakas cz^sc nas reaguje 
zgroz^, gdy widzimy na ziemi cos nagiego, odkrytego, cos, 
co powinno bye w srodku innej istoty. Przypomina nam to 
dobitnie o kruchosci naszyeh cial, o tym jak tatwo zadac 
nam smierc. To zazwyczaj dobry sposob, by wprowadzac 
uczucie grozy we wczesnych stadiach kroniki. Izolujemy siq 
od tego, co zwiqzane ze smierciq. Nasze mi^so przybywa do 
nas elegancko zapakowane, nie przypomina zbytnio zwie- 
rz^cia, ktorym niegdys byto. Na szcz^scie niewielu z nas byto 
swiadkami brutalnie zadawanej smierci, wi^c takie zdarzenia 
wei^z mogq nas szokowac. 

Kazdy tan krwawych filmow powie nam jednak, ze 
czasem tego rodzaju obrazy powszedniej^. Im dluzej ludzki 

umyst poddawany jest dziataniu 
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pewnych bodzcow, tym bardziej sip na nie uodparnia. Filmy, 
przez ktore kiedys nie moglismy spac, nie robig juz na nas 
wipkszego wrazenia. Rownie czpsto sip na nich smiejemy sie, 
co podskakujemy ze strachu. Nowe tytuly nuiszg wipe podno 
sic stawkp, by wywierac na nas tak samo silne wrazenie. 

Ta sama zasada ma zastosowanie wobec jatek w toku 


wyczekiwac, ktora z postaci jako nastppna przezywac bpdzie 
emocjonalne rozterki. Poczgtkowo moze sip to zdawac spo- 
rym wyzwaniem. Z biegiem czasu jednak Narrator nauezy sip 
odczvtywac emocje graezy. Zauwazy, gdy bpdg sip nudzic lub 
gdy pewne sytuacje im spowszedniejg. Z Narracjg jest tak, jak 
ze wszystkimi innymi sprawami. Im wipcej czasu jej poswip- 



kroniki. Poczgtkowo barwne opisy krwi, wywleczonych jelit camy, tym wipksze sa nasze umiejptnosci w tej dziedzinie. 


i innych pozostalosci po walce bpdg robic na graczach duze 
wrazenie. Z czasem jednak przywykng oni do rozwloczo- [/ 

nych wnptrznosci - Wilkolak daje wszak wiele okazji, by Do tej pory koncentrowalismy sie wylgeznie na posta- 

postaci mogly je ujrzec. ciach i srodowisku, w ktorym toezy sip akeja kroniki. Co 

Jakim wipe cudem Narrator ma podtrzymac taki na- jednak z fabulg, ktora sip w niej toezy. 1 Natura Odrzuconych 

stroj przez calg kronikp. 7 powoduje, ze opowiesc ta traktuje o ziemi, ktora wybrali 

n , , , • i ktora chronia. Pomiedzy wilkolakami a ich tervtorium 

v N N J lstmeje mtymna wipz. Uznacza ona, ze wipkszosc elementow 

Jednym z najwipkszych wyzwari dla Narrator a jest fabuly zwigzana jest z niebezpieczenstwami grozgeymi tej zie- 

utrzymanie w kronice nastroju grozy. Jak to juz wczesniej mi oraz zamieszkujgcym jg ludziom. Dlatego tez poswiecajac 

powiedziano, horror zawiera element szoku, czegos nie- czas na wlasciwe dopracowanie terytorium, ulatwimy sobie 

spodziewanego. Czasami jest to spodziewane zdarzenie, pozniejsze rozwijanie fabuly. Nie warto jednak komplikowac 

przebiegajgce jednak w nieoczekiwany sposob. poczgtku kroniki, poniewaz daje on graezom i ich postaciom 

Oczywiscie czasem groza nie wynika z tego, co nie- okazjp do zapoznania sip z ludzmi, duchami i miejscami, 

oczekiwane, lecz z tego, czego nadejscia postac naprawdp zanim jeszcze nadejda prawdziwe zagrozenia. Nikt jednak 

sip obawia. Najlepsze zastosowanie ma to wobec osob dla zbytnio sip nimi nie przejmie, jesli dotyezye bpdg terytorium, 

postaci najdrozszyeh. Charakterystyczna dla wilkotakow jest z ktorym postaci jeszcze sip nie identyfikujg. Dodatkowo daje 

swiadomosc, ze swiat jest miejscem znaeznie bardziej niebez- to Narratorowi szansp na ustalenie tempa, w ktorym sam 

pieeznym i zlozonym, niz wydaje sip ludziom. Postaci wiedzg wdrazal sip bpdzie w prowadzenie narraeji, oraz okazjp spraw- 

o czyhajgcych na swiecie niebezpieczenstwach, nie moga jed- dzenia, co tez graeze naprawdp chcg zrobic z kronikp. 
nak w zaden z sposob ostrzec przed nimi swych najblizszych. , i , 

Mogg jedynie miec nadziejp, ze zdolajg ich ochronic. . . i drzec , jdC Ah S Cj ( 'CvyC^SCC- 

przed porazkg. Jesli nie uda im sip wybronic drogich im osob, Pierwsza opowiesc dowolnej kroniki bpdzie sporym 

nastroj grozy pojawia sip automatyeznie, poprzez nadejscie wyzwaniem. Narrator musi nawykngc do gry i graezy, oni zas 

tego, czego postac tak bardzo sip obawiala. Co jednak, jesli do swych postaci, terytorium, a zapewne takze 1 do zasad. 

ukryty swiat wplynie na rodzinp i przyjaciol postaci w sposob, Ostatnia rzecz, jakiej wszyscy potrzebujg, to nadmiernie 

ktorego nikt sip nie spodziewal 7 Bye moze kochanek stanie skomplikowana opowiesc, ktora bpdzie zbyt wielkim wy 

sip duguthim albo zrodlem mocy dla nowo zrodzonego ducha? niem. Pierwsza z opowiesci w toku kroniki musi bye pro 

Lpk, bol i gniew kochanka stajg sip na tyle silne i skupione, Nalezy postawic problem, ktory latwo bpdzie zidentyfikt 


skomplikowana opowiesc, ktora bpdzie zbyt wielkim wyzwa- 
niem. Pierwsza z opowiesci w toku kroniki musi bye prosta. 
Nalezy postawic problem, ktory latwo bpdzie zidentyfikowac, 


by stworzyc nowego ducha. Bpdzie on wspomagal swoj wzrost, a nastppnie zmierzyc sip z nim i go rozwigzac. Jesli Narrator 


wzmacniajgc i rozprzestrzeniajgc te emocje wsrod przyjaciol 
i rodziny wilkolaka. Forma, kt(3rg przybiera wrog, jest znajo- 
ma, jednak jej przejaw calkowicie odmienny. 


ma zamiar poprowadzic dluzszy watek fabularny, powinien 
go wczesniej zapowiedziec. Glowna opowiesc niech bpdzie 
prosta i autonomiezna. Da ona Narratorowi i graezom czas 


To jedna z korzysci wynikaj^cych z terytorialnej natury na zapoznanie sie ze wszystkimi aspektami gry. Bpdzie tez 
Wilkolaka. Postaci poznajq wiele miejsc i osob, zaczynajq satysfakcjonuj^ca dla wszystkich jej uezestnikow. 

si ? o nie troszczyc (bqdz ich nie znosic). Z biegiem czasu vfeUci: CfC^XciC. 

Narrator moze spotpgowac grozp, przyblizajac zagrozenia do 

zycia posted. Kompletme nieznajoma osoba, ktora stame Wipkszosc kronik Wilkolaka skupia sig na terytorium, 

si ? N^kanym, to jedno. Gdy ten sam los spotka znajomg co cz >’ nl ldealn y m P olem do snucla rozbudowanych wqt- 

z okolieznego baru, to juz cos zupelme mnego. Jesli owiad^ k6w fabularnych. Poniewaz postaci przykute sg do jednego 

m ? ty zostanie czlonek rodziny, postac staje przed jednym mle J sca - musz ^ radzld soble 2 konsekwenejami swych dzialan. 

z najtrudmejszych wyborow w zyciu. Wilkolak moze bez wa- Te za ® znacz ^ cz ^ ci ^ istot y Wilkolaka: Odrzuco- 

hania zabic obcego Owladm ? tego, ale czy b ? dzie w stame n > ch Dz i ala ™. kt *V ch P ostacl dopuszczaj^ si ? w swiecie 

materii, maja odbicie w swiecie duchow (i vice versa). Obecny 

tryb zycia Odrzuconych wynika bezposrednio z decyzji ich 

przodkow o zabiciu Ojca Wilka i przejpciu jego obowiqzkow. 

Problemy is t niej gee w Cieniu wynikaja z przyzwolenia na to, 

by ludzkosc rozmnazala sip i rosla w silp z dala od zagrozenia 

stwarzanego przez duchy. To przyktady konsekweneji w skali 

makro. To samo jednak powinno tyczyc sip skali mikro, 


• ♦ 


uezyme to samo swej siostrzenicy 7 

Takie natpzenie zagrozen i wrazenia wywieranego na 
graczach musi bye przeprowadzane z wyczuciem. Jesli Narra- 
tor naduzyje zagrozen wobec przyjaciol i rodziny, mechanizm 
ten zbyt szybko straci swg moc. Gdy zas Narrator bpdzie 
sip zbytnio ociggal z jego zastosowaniem, graeze bedq tylko 




mJ*. 
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t:n. watahy i jej terytorium. Final jednej opowiesci moze 
miec nieprzewidywalne konsekwencje. Rodzina zabitego 
Owladni^tego moze pojawic sig, by szukac mordercow swego 
krewnego, zas okoliczne duchy mogg stracic zaufanie wobec 
watahv, ktora rozwi^zuje swoje problemy glownie przy uzyciu 
przemocy. Czasami takie konsekwencje pojawiajg sR natych- 
miast, innym razem zas nadchodzq dopiero w dalszej cz^sci 
kroniki. Postaci nie mogg przed nimi uciec, gdyz zwi^zane sg 
ze swym terytorium. Nie mog^ ich tez zignorowac, poniewaz 
spowoduje to zniszczenia w swiecie duchow i pojawi^ si^ 
kolejne, jeszcze wi^ksze problemy. 

Dlatego tez nalezy myslec o kronice dwupoziomowo. 

Po pierwsze, jako o pojedynczej opowiesci, w ktorej postaci 
stawiaj^ cz °t a pewnemu wyzwaniu i rozprawiajtj sig z danym 
problemem. Drug^ warstw^ jest poziom wyzszy, na ktorym 
glowne wtjtki fabularne okreslaj^ sposob rozwoju terytorium. 
Gdy Narrator upora juz z pierwszymi opowiesciami wpro- 
wadzaj^cymi, powinien zaczgc myslec o gtownych wgtkach 
fabuly. Poczgtkowe opowiesci nakreslq oczekiwania graczy, czy 
to w kwestii odgrywania postaci, walki, prowadzenia sledztw, 
czy tez wilczego przywiqzania do patrolowania swego terenu. 
Te aspekty rozgrywki mogg bye kompletnie odmienne od 
tych, ktore graeze deklarowali przed jej rozpocz^ciem. To, co 
graezom wydaje si$ w nowej grze Narracji poz^dane, moze 
bye zupelnie czym innym niz to, co sprawi im prawdziw^ 
przyjemnosc. Dlatego tez na poczqtku wigeej uwagi nalezy 
poswi^cic rozwojowi terytorium i obsady drugoplanowej niz 
fabule. Latwiej jest bowiem dostosowac gotowe tlo do innego 
trybu gry niz gotowe w^tki fabularne. Mniej wigeej w tym 
momencie Narrator powinien rowniez zorientowac si$, kim 
b^dg glowni antagonisci postaci graczy. Oto kilka przykladow 
takich wrogow: 

• horda duchow, ktore uciekly z Cienia i ukrywajq si^ 
posrod okolieznej ludnosci; 

• osoba, ktorej dzialania zaktocaj^ funkejonowanie 
swiata duchow; 

• duch, ktory urosl w sil$ dzi^ki serii zdarzen w swiecie 
materii, takich jak morderstwa lub wypadki samochodowe, 
a teraz korzysta ze swych mocy, by terroryzowac duchy 
zamieszkuj^ce okolic^; 

• zajmuj^ca s^siednie tereny wataha, ktora uznala, ze 
postaci st| slabe, a ich terytorium powinno zostac podbite. 

Dalsze opowiesci powinny wi$c skupic si$ na budo- 
waniu owego wRkszego zagrozenia. Wilkolaki zaczynaj^ 
zajmowac si^ skutkami zainteresowania wrogow ich tery- 
torium, takimi jak morderstwa dokonywane przez jednego 
z Owladnigtych albo napasci ze strony watahy rywali. 
Podczas rozwoju danego wgtku, ktory moze zaj^c dwie, 
trzy opowiesci, ale i znaeznie wRcej, warto dorzucac nieco 
w^tkow pobocznych, zwi^zanych ze swiatem duchow oraz 
z zamieszkalymi w okolicy ludzmi. Przypadkowe, niepo- 
wi^zane ze sobtj zdarzenia majq przeciez miejsce w swiecie 
rzeczywistym. Wprowadzenie ich do swiata fikcji pozwala 
uczynic go bardziej realnym, o ile tylko Narrator b^dzie pa- 
mi^tal o tym, ze dzialania wszystkich uczestnikow kroniki 
zawsze powinny miec swoje nast^pstwa. 


Przez chwilg kronika bgdzie pisala si$ sama. Gdy 
wprowadzi si^ do niej pewnt] liezbg elementow i wezmie pod 
uwag^ konsekwencje dzialan postaci, Narrator moze po- 
zwolic tym opowiesciom na rozwoj w takiej kolejnosci, jakg 
wybior^ graeze. Po pewnym czasie jednak bgdzie musial 
zacz^c wprowadzac do fabuly nowe elementy, tworzgc nowe 
w^tki fabularne - o ile zadna katastrofa nie zmiecie postaci 
z powierzchni ziemi ani tez nie zmieni terenu w bagno 
dr^ezone atakami duchow, co zmusiloby sqsiadujgce watahy 
do interweneji. Graeze mogc] zeeheiee wspomoc w tym 
Narratora, decydujgc si$ na poszerzenie granic terytorium, 
gdy obecnie utrzymywany teren zostanie juz opanowany. 
Daje to Narratorowi doskonal^ okazj^ do wprowadzenia 
nowych wrogow oraz problemow, z ktorymi bydg musialy 
siq zmierzyc postaci graczy. 

Jesli jednak Narrator ma zamiar wprowadzic nowe 
zagrozenie, lepiej, by zrobil to raezej w ramach wi^kszego 
w^tku fabularnego niz pojedynczej opowiesci. Wprowa- 
dzenie jednego z Rojow w jednej opowiesci, a Nieskala- 
nych w drugiej, sprawia wrazenie „potworow tygodnia”, 
co umniejsza poczucie ciqglosci miejsca i konsekweneji 
ezynigee kroniki Wilkotaka tak dobrymi. Jesli terytorium 
watahy jest najezdzane i zatruwane przez Beshilu, wqtek ten 
stanie si$ materialem na cak] seri<^ opowiesci. W ich toku 
wataha stara siq odeprzec ataki wroga dorownuj^cego jej 
sitq i nie zaj^tego obron^ swojego terytorium. Pojawienie 
sR Nieskalanych wplynie nie tylko na watahy graczy, lecz 
rowniez na wszystkich okolicznych Odrzuconych. 

Wprowadzenie nowych antagonistow jest dobrze wypro- 
bowang metod^ na ozywienie nieco zastalej kroniki. Trzeba 
to jednak robic z wyczuciem. Jesli wprowadzi si§ ich pomimo 
istnienia nierozwi^zanych do tej pory problemow z teryto- 
rium, postaci, a nawet i graeze, mog^ poczuc przytloczenie 
nadmiarem zagrozen i zobowi^zan. Jesli nowi przeciwnicy 
zaczn q pojawiac si^ znik^d, Narrator moze podwazyc poczu- 
cie realnosci rozgrywki. Najlepiej b^dzie wige zaplanowac 
zakonezenia aktualnej grupy opowiesci oraz wprowadzanie 
zapowiedzi nowych zagrozen. Bye moze znajomi postaci 
zaczn^ si(£ skarzyc na plag^ szczurow, b^dz tez Uratha wyczujg 
zapach nieznanego wilkolaka na skraju swego terenu. B^d^ 
rozpytywac o to innych Odrzuconych, jednak okaze si^, ze 
zadna z watah nie przyjmowala nowych czlonkow. Pozniej 
jeden lub dwoch przewodnikow watah potwierdzi, ze na- 
tkn^li si<? na to samo. Tego rodzaju wskazowki dajg graezom 
do zrozumienia, ze zbliza si^ cos nowego. Jednoczesnie nie 
eliminujq efektu zaskoczenia ani nie odci^gajq uwagi graczy 
od najistotniejszyeh w danej chwili problemow. Nie jest to 
szczegolnie subtelna forma zapowiedzi przyszlych zdarzen. 

Gdy jednak kronika oparta jest na konkretnym skrawku 
terenu, utrzymanie u graczy zawieszenia niewiary wymaga 
swiadomosci zblizania sR nowych zagrozen, a nie tylko poja- 

S 

wienia si^ ich „na progu” terytorium watahy. Swiat duchow 
jest w tej kwestii szczegolnie uzyteczny, jako ze duchy s$ 
znaeznie bardziej swiadome tych czgsciowo nadnaturalnych 
zagrozen. Powolny ruch strumienia duchowych uchodzcow 
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przechodzcjcych na terytorium watahy oznacza, ze gdzie in- 
dziej spravvy majc] si? nie najlepiej. Wataha zaj?ta jest jednak 
aktualnymi problemami i nie ma czasu na przeprowadzenie 
sledztwa. Gdy strumien zamieni si? w rw^c^ rzek?, wataha 
zrozumie powag? sytuacji. 

Nowe wskazowki nie muszq miec charakteru nadprzy- 
rodzonego. Nagle odkrycie obecnosci geodetow na teryto- 
rium watahy albo rozwieszone na latarniach obwieszczenia 

0 zmianach plana zabudowy swiadczyc mogq o zaintere- 
sowaniu tym terenem ze strony duzych firm. Znikni?cie 
znajomego watahy moglo wynikac z roznych okolicznosci, 
np. mogl si? on stac jednym ze Zwodzonych bqdz Owlad- 
ni?tych, bye moze jednak do akcji wkroczyl okrutny 
cztonek jego rodziny, przez ktorego w Cieniu az si? gotuje 
od paskudnych rzeezy. 

Kluczowe dla wlasciwego przejscia od jednego zestawu 
zagrozen do drugiego jest rozpocz?cie udzielania graezom 
falszywych wskazowek, jednak bez odkrywania kart, az 
do rozwi^zania sprawy ostatniego ze starych zagrozen. 
Niech postaci zwiericzq ostatniq opowiesc bitw^ z glow- 
nym antagonist^. Wtedy dopiero bt^dq mogly zacz^c si? 
zastanawiac nad trapiqctj ich od niedawna kwestiq. W ten 
sposob Narrator moze unikn^c rozczarowania wymkajtjce- 
go z rozwnjzania jednego z glownych wqtkow. Taki uklad 
fabuly wzmacnia rowniez wrazenie, ze wilkolaki uwiklane 
sq w niekoricz^cq si? bitwe o terytoria. 

Wszystkie dobre opowiesci majq swoj koniec. Glownym 
problemem wielu kronik jest jednak to, ze weak do niego nie 
docierajq. Cz?sto wpadaj^ po prostu w zastoj, bez wyraznego 
zakonezenia. Czasem warto przerwac kronik?, by unikn^c 
sytuacji. Jesli Narrator oraz jego graeze zaczynajq trade 
zainteresowanie biezqai kronik^, czas najwyzszy jq zakonezye. 

Nalezy w takim wypadku przestac planowac i zrezy^ 
gnowac z zamknktych jednoaktowek, a skupic si? na ist- 
niejqcych wqtkach fabuly. Narrator powinien zrezygnowac 
z wprowadzania nowych elementow na terytorium watahy 

1 pozwolic wybrzmiec istniej^cym fragmentom opowiesci. 
Powinien rowniez zacz^c si? przygotowywac do wielkiej 
konfrontaeji z glownym antagonist^. Wilkotak to gra kla- 
dqca znaezny nacisk 11a krwawy boj na kly i pazury. Arcyw- 
rog wreszeie padnie pod ciosami i ugryzieniami owladni?tej 
Szalem watahy, ulegajqc naporowi ich zqdzy krwi. 

Do tej watahy mozna zawsze powrocic, po uplywie 
kilku tygodni, miesi?cy lub lat. Wraz z graezami Narrator 
moze jednak definitywnie zerwac z tq kronikq, a zwrocic 
si? ku innej kronice Wilkolaka, innej grze Swiata Mroku 
lub, bye moze, krzyzowce dwoch bgdz trzech z nich. Grupa 
moze wr?cz wykorzystac fragmenty biezqcej kroniki jako 
podwaliny nowej. Jesli zaezyna grac w Wampira: Requ- 
iem w tym samym miescie, w ktorym grata w Wilkotaka, 
wampirzy antagonisci ze starej gry mogi| pojawic sk takze 
i w nowej. Jakiekolwiek decyzje podejmq graeze wraz z Nan 
ratorem, nie pozalujq zakonezenia kroniki w odpowiedni 
sposob. Kronika o wlasciwym finale b?dzie zawsze lepiej 
wspominana niz ta, ktora w ogole sk nie zakonczyla. 




fcry ^roLe 

Gdy Narrator wie juz, jak stworzyc i rozbudowac 
scenerk, jak dostosowac opowiesc do potrzeb postaci i jak 
nadac jej atmosfer? horroru - czas zebrac graezy i zaczynac. 
Pora wkc na najwazniejsz^ z lekcji Narracji. Gdy prowa- 
dz^cy zasiepizie juz z graezami i zaeznie snuc sw$ opowiesc, 
powinien pami?tac o jednym - tabula nie moze przetrwac 
kontaktu z graezami. Jest ona owocem rozgor^ezkowanej 
wyobrazni Narratora, ktory, w przeciwienstwie do dramatun 
ga lub rezysera, nie jest w stanie narzucic graezom poruszania 
sk po wytyczonych liniach. Poniewaz nad opowiesci^ pracuje 
rowniez wyobraznia graezy, tabula b?dzie wila sk i skr?cala 
w najmniej przewidywalnych kierunkach. Wbrew pozorom 
jest to dobra wiadomosc. Oznacza bowiem, ze Narrator nie 
musi zawczasu dopracowywac wszystkich szczegolow fabuly. 
Jesli to uezyni, spowoduje tylko, ze graeze udadzq sk w zu- 
pelnie odmiennym kierunku niz on. Fabuly Wilkotaka: 
Odrzuconych znaeznie lepiej jest ksztaltowac jako serk 
miejsc, postaci i wydarzen, ktore mog‘4 bye dowolnie zamie- 
niane 1 znieksztalcane w oparciu o reakcje postaci. 

Narrator nie moze sobie pozwolic na nadopiekunezose 
wobec fabuly. Kronika musi bye interesujc]ca dla wszystkich jej 
uezestnikow. Jesli stworzona opowiesc zalezy od tego, czy postaci 
odwiedz^ dane miejsce, Narrator ma nie lada klopot. Prawa rzip 
Jz^ce Narracjq mowi^ bowiem, ze jest to jedyne miejsce, ktorego 
graeze unikali za wszelkq ceny. Fabula musi bye na tyle 
elastyezna, by graeze mogli d^zyc do celu wieloma sciezkami. 



Propozycja jest pomyslem wywodz^cym si^ 
z teatrow improwizaeji i komedii, dziata jednak 
rownie dobrze w grach Narracji. Ma miejsce 
wtedy, gdy jeden z uezestnikow rozgrywki 
wprowadza do niej nowe poj^cie b^dz now^ 
ide^, a pozostali musz^ na nie zareagowac. 
Propozycje s^ glownym sposobem wplywania 
graezy na fabuk > sceneri^ w toku kroniki. 
Przykladowo, mog^ oni zasugerowac odwiedziny 
w sklepie, barze, nad jeziorem b^dz w domku 
mysliwskim, 0 ktorych to miejscach nie wspomi- 
nano wczesniej ani slowem. Nic nie sugeruje ich 
istnienia, nic jednak takze nie stoi na przeszko- 
dzie, by faktyeznie istnialy. Jesli popchnie to 
kronik? naprzod, nie ma powodu, dla ktorego 
Narrator mialby nie zaakceptowac Propozycji 
i nie wcielic jej do gry. To samo moze dotyezye 
postaci oraz wazniejszych elementow krajobrazu, 
a takze zdarzen maj^cych miejsce w okolicy lub 
nieopisanej dotychczas historii zycia postaci. 

Narrator dysponuje jednak mozliwosci? 
odrzucenia Propozycji. Ale powinien robic 
to wyl^cznie wtedy, gdy ma po temu waz- 
ne powody. Propozycja moze bowiem stac 
w sprzecznosci z ustalon? ci^glosci? kroniki, 
moze nie bye na ni? miejsca w danej scenerii, 
wsrod obsady lub w fabule wymyslonej przez 
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Narratora. Ostatni warunek nie zawsze jest pod- 
stawa do odmowy - Propozycja moze ulepszyc 
to, co zaplanowal Narrator, lub pozwolic mu na 
zbudowanie w oparciu o niq jeszcze ciekawszej 
fabuly. Wystarczajqcym powodem do odrzucenia 
Propozycji jest wykorzystywanie przez gracza 
takiej elastycznosci rozgrywki, by zwigkszyc 
szanse swojej postaci na wygranq. Propozycja 
ma urozmaicac scenerig i dodawac jej barw. 
Zapewnia ona rowniez graczom udziat w roz- 
woju wiasnego terytorium. Nie ma to jednak 
bye deus ex machine - nie mozna pozwolic 
graczom, by wrzucali do scenerii elementy 
wspomagajqce ich postaci. Wyczucie wlasciwego 
zastosowania Propozycji wymaga odrobiny cza- 
su. Nowi Narratorzy powinni wige wykazywac 
sig w swych decyzjach ostroznosciq. 



Narracja sprawia najwigkszq przyjemnosc wtedy, gdy 
jest wspolnym procesem tworezym. Opowiesc snuje nie 
tylko Narrator, ale robiq to takze graeze, ktorzy jednoczesnie 
odgrywajq swe postaci. Narrator powinien uwaznie wsluchi- 
wac sig ich sugestie dotyczqce wyjasnien biezqcych wydarzen. 
Moze bowiem zdarzyc sig tak, ze ich pomysly bgdq znaeznie 
lepsze od narratorskich. Jesli okaze sig, ze faktyeznie tak jest, 
Narrator powinien odrzucic stare pomysly i dziatac w oparciu 
o to, co niechcqcy podsungli mu graeze. Oni sami jednak nie 
muszq wiedziec, co zaszto. W rezultacie graeze bgdq przekona- 
ni, ze byli na tyle sprytni, iz przejrzeli sploty fabuly, zas grupa 
nabierze szacunku do zdolnosci narracyjnych prowad zqcego. 
Nie powinien on jednak polegac na tej metodzie. Jesli graeze 
nabiorq przeswiadezenia, ze zawsze mogq odgadnqc kierunek 
rozwoju fabuly, szybko stracq zainteresowanie kronikq. 

Elastycznosc jest dla prowadzqcego sprawq kluczowq. Jesli 
jest on w stanie szybko reagowac, na biezqco podsuwac nowe 
pomysly i dostosowywac to, co juz zaistnialo, do zmieniajqcych 
sig okolicznosci, bgdzie dobrym Narratorem. Poczqtkowo moze 
to zdawac sig przytlaczajqce, warto jednak pamigtac, ze jest to 
gm Narracji. Jej podstawq jest to, ze wszyscy, wlqczajqc prow a- 
dzqcego, dobrze sig bawiq. Narrator moze zyskac chwilg wy- 
tchnienia na wiele sposobow, np. zrobic sobie krotkq przerwg. 


Jesli potrzebujesz przerwy, nie krgpuj sig. Narracja ma 
bye dla wszystkich uezestnikow zabawq. Spiety, niepewny 
Narrator moze pozbawic radosci gry zarowno siebie, jak 
i pozostalych. Nie powinien miec oporow przed zarzadzeniem 
dziesigeiominutowej przerwy, by wymyslic szczegoly miejsca, 
postaci lub zwrotu akeji. Tymczasem graeze niech wezmq cos 
do picia, zamowiq pizzg lub po prostu pograjq w cos na kom- 
puterze, az do chwili gdy Narrator znow bgdzie miat wszystko 
nalezycie poukladane. Wtedy moze na nowo rozpoczqc sesjg. 

Narratorzy zdolni prowadzic pigeio lub szesciogodzinne 
sesje, bez pauz, przerw oraz ogolnych dygresji, nie istniejq. 
Czasem lepiej jest oddzielic wyraznie czas pogawgdek od cza- 
su gry poprzez zarzqdzenie dlugiej przerwy. To cos pomigdzy 


przerwq na reklamy w telewizji, podezas ktorej mozna pojsc 
po kawg i do toalety, a przerwq w meczu, ktora daje sgdziemu 
czas na zorientowanie sig w wydarzeniach, by wznowiona gra 
mogla toczyc sig plynnie. Nigdy nie wiadomo, taka przerwa 
moze nawet przypasc graczom do gustu. Trwanie w roli 
przez dluzszy czas moze bye mgczqce, zwlaszcza gdy opowiesc 
staje sig wyjqtkowo intensywna. Jesli graeze zaczynajq czgsto 
wylamywac sig z obranych rol i rozmawiac poza grq, prawdo^ 
podobnie czas najwyzszy na krotkq przerwg. 

Narrator nie powinien obawiac sig wstrzy mania gry na 
kilka tygodni. Jesli potrzebuje przerwy w prowadzeniu kroniki, 
niech jq zarzqdzi. Lepiej, by graeze mieli kilka tygodni wolnego 
i wrocili do gry odswiezeni, niz gdyby Narrator mial prowadzic 
sesje, na ktore nie ma ochoty i do ktorych nie jest przygotowany. 
W ostateeznym rozrachunku graeze bgdq mu za to wdzigczni. 


\c-n>rte 

Ustalilismy juz, ze nie ma sensii zawczasu szczegolowo 
opisywac kazdego z elementow scenerii oraz ze srodowisko 
gry najprawdopodobniej wyksztalcac sig bgdzie w toku 
kroniki. Wielu graezy ma jednak oko do ciqglosci i jest 
obdarzonych doskonalq pamigeiq. Jesli Narrator ustali, ze 
czas potrzebny na pokonanie dystansu od szopy, w ktorej 
spotyka sig wataha, do okolieznego jeziora to trzy godziny, 
a kilka sesji pozniej stwierdzi, ze te dwa miejsca dzieli pot 
dnia marszu, graeze wychwycq niekonsekwenejg. Jesli wy- 
tknq jq lub zacznq sig niq przejmowac, zniknie zawieszenie 
niewiary i nastroj sesji zostanie zrujnowany. 


To jedna z pulapek Narracji. Latwo jej uniknqc dzigki 
dworn rzeczom - robieniu notatek i spisywaniu ich na czysto. 
Umiejgtnosc robienia obszernych notatek jest znakomitq 
cechq Narratora. Nie da sig uniknqc pytan graezy na jednej 
z przyszlych sesji wlasnie o to, co Narrator zapamigtal. Musi 
on wige robic notatki na temat nowych postaci, nowych 
szczegotow dotyczqcych starych postaci, nowych miejsc, dev 
konujqcych sig w nich zmian oraz wszystkiego, co ma trwaly 
wplyw na srodowisko gry, oraz tego, co moze w przyszlosci 
wplynqc na sesjg. Prowadzqcy moze korzystac z klasycznych 
sposobow wynotowywania danych lub z komputera. Wielu 
Narratorow wykorzystuje w tym celu karty akt, twardo 
oprawione notesy albo luzne kartki. Pojedyncza strona lub 
karta wykorzystuje sig, by spisac wszystkie dane o konkretnej 
postaci, organizaeji bqdz tez miejscu. Informacje te aktuali- 
zowane sq pomigdzy sesjami, na bazie notatek Narratora. 

W podobny sposob wykorzystac mozna laptopa albo PDA. 
Niektorzy uznajq je jednak za mniej porgczne podezas gry. 

Warto zwlaszcza robic notatki na temat kazdego nowe- 
go elementu na terenie nalezqcym do wilkolakow. Narrator 
bgdzie mogl pozniej dolqczyc te szczegoly do ogolnej mapy 
terytorium, podezas sesji jednak zazwyczaj nie bgdzie na to 
czasu. Jesli ma dostgp do komputera, w takich sytuacjach 
oprogramowanie do tworzenia map jest nieocenione. 

Na wszystkich platformach istniejq program specjalnie 
przeznaczone do gier fabularnych. Mogq one w znaeznym 
stopniu ulatwic Narratorowi zycie. W przeciwnym wypadku 
wystarezy blok milimetrowy, na ktorym mozna przedstawic 
mapg w dowolnej skali. 



ifo^imoWMXA 

Podsumowywanie notatek pomi^dzy sesjami utrwala 
szczegoly ostatniej sesji w pami^ci Narratora i przypomina 
mu o sprawach, ktorymi powinien sig zajqc nast^pnym 


pm^v^ sesjmi- 

Wilkotak stwarza pewne problemy, gdy trzeba pora- 
dzic sobie z kwestiq czasu uplywajqcego pomi^dzy sesjami, 
ktory nie jest odzwierciedlany w toku rozgrywki. Opieka 


razem. lest to rowniez doskonala okazja, by zebrac wszystkie ^ > i . . _ „ . . i , 

J i , watahy nad jej terytorium jest zadaniem wykonywanym me' 

notatki wykonane podczas sesji i poi^czyc je ze sobq w sen- 
sowny sposob. Narrator moze wtedy dodac do glownych 
opisow postaci szczegoly, ktore wymyslal na biez^co, lub 
takie, ktore wynikly w toku rozgrywki. 

Nie powinno si$ jednak calkowicie polegac na notat> 
kach. Pami^c graczy potrafi platac figle. Cz^stokroc dobrym 
pomystem jest rozpoczynanie nowej sesji od przypomnienia 
przez jednego z graczy wydarzen z poprzedniej rozgrywki. 

Jest to cos na ksztalt serialowych migawek „w poprzednim 


ustannie. Jej cztonkowie powinni bye w stanie natychmiast 
dostrzec wszelkie zmiany na swym terenie, czy to materialne, 
czy tez duchowe. Gracze mog^ bye nie bez powodu poirytO' 
wani, jesli Narrator wykorzysta przerw^ pomi^dzy sesjami do 
tego, by w tie naroslo nowe zagrozenie. Postaci dostrzeglyby 
przeciez jego oznaki podczas patrolowania swego terenu. 

Istniejq dwa rozwiqzania tego problemu. Pierwszym jest 
zupetne unikanie znaczqcych przerw mi^dzy opowiesciami. 
Moze je dzielic okolo tygodnia, w trakeie ktorego wataha 


odcinku”. Pozwala to ustanowic scen^ gry i jej nastroj jeszcze luje terytorium j nie zauwaza zadnych nieprawidlowosci. 


przed rozpoczgciem sesji. Moze si$ jednak okazac, ze gracze 


Kolejna opowiesc zaeznie si^ od tego, ze wilkolaki natknq si^ 


pamitjtajq sesj ? nieco inaezej niz Narrator. W takim przypad- na pierwsze Qznakl k}opot6w . Wielu graczy ^ by historia 
ku, jesli odst ? pstwa me sq ogromne, nalezy przyj^c ich wersj? rozwija}a ^ wyl ^ cznie wtedy , gdy wszyscy siedzq przy stole. 


za prawdziwc]. To rozwi^zanie znaeznie mniej klopotliwe od 
prob przekonania ich, ze wersja Narratora jest tq wlasciw^. 

Spisywanie podsumowan jest rowniez pierwszym 
etapem przygotowan do kolejnej sesji. Wi^kszosc graczy 
sp^dza czas zaraz po zakonezeniu sesji - podczas gdy Nan 
rator pakuje ksi^zki, a pozostali zaczynajq si^ ubierac - na 
dyskusjach o tym, co stanie siq w przyszlym tygodniu. Jesli 
Narrator b^dzie mial okazja zrobic to dyskretnie, powinien 
wynotowac rowniez tresc tej rozmowy. To najlepsza podpo- 
wiedz dotycz^ca tego, jak rozwinie si$ nast^pna sesja i co 
takiego Narrator powinien na ni^ przygotowac. 



Oszcz^dza to pracy Narratorowi i daje mu duzo czasu na upO' 
rz^dkowanie notatek oraz zaplanowanie przyszlych sesji. Jest 
to rowniez latwo rozpoznawalny schemat seriali telewizyjnych, 
gdzie zazwyczaj pomi^dzy kolejnymi odcinkami nie dzieje sig 
nic nadzwyczajnego, niezaleznie od tego, ile czasu je dzieli. 

Grupa moze jednak nie bye w stanie si^ spotykac przez 
kilka tygodni. Narrator moze chciec zachowac tempo gry, 
pozwalaj^c graezom na aktywnosc pomi^dzy sesjami i porozu- 
miewajgc si^ z nimi poprzez e-mail lub komunikatory interne' 
towe. W takim wypadku lepiej skupic sig na indywidualnych 
wysilkach poszczegolnych czlonkow watahy, ktorzy zamierzaj^ 
patrolowac teren, utrzymywac kontakty z rodzing i przyjaciol- 
mi oraz chronic okolic^ i poprawiac jej stan. Dzialalnosc wata' 
hv jest trudna do skoordynowania, jesli wszyscy sg rozdzieleni. 
Skupienie si^ na poszczegolnych postaciach jest wygodniejsze 
dla Narratora. Pozwala mu rowniez ukazac kazdej z postaci 
fragment zwyczajnego zycia, bez koniecznosci poswigeania 
na to cennego czasu gry, gdy wszyscy zgromadzeni s^ razem. 
Zagrania takie mogq sprawic, ze zagrozenia wobec rodziny 
i przyjaciol postaci b$dq o wiele bardziej realne i istotne, jesli 
juz pojawi^ sN w toku opowiesci. Postac sp^dzila troch^ czasu 
z tymi ludzmi, nawet jesli inni gracze tego nie widzieli. Istniejq- 
ce relacje zwi^kszaj^ tylko poczucie grozy. Narrator moze row- 
niez umieszczac w grze prowadzonej w przerwach pomi^dzy 
sesjami wskazowki dotyczqce przyszlych opowiesci. Powinny 
to bye zaledwie podpowiedzi - plotki, nieoczekiwane zapachy, 
niezwykle zachowania w swiatach ciala i ducha. Nie powinno 
ich bye na tyle duzo, by postaci od razu zeeheiaty rozpoczqc 
sledztwo. Muszc] jednak na tyle przykuc uwag$, by ich temat 
zostal poruszony podczas kolejnego zgromadzenia watahy. 

Prowadzenie Narracji podczas przerw pomi^dzy sesjami 
jest rowniez wygodnym sposobem na rozwoj postaci. Jesli Nar- 
rator zdecyduje, ze duchy b^dq wymagaly od postaci wyswiad' 
czania przyslug, poszukiwanie ducha, negocjacje z nim, a takze 
z postaci, tak aby reszta graczy nie musiata czekac na sesji na wykonanie samej przyslugi moze zostac odegrane w przerwie 




To, kiedy nalezy skonezye sesjy czasem jest oczywiste. 
Jesli gra toezy si^ w pubie, ktory zamyka si^ o 23:30, nalezy 
do tego czasu skonezye gr<^, niezaleznie od tego, na jakim 
etapie jest opowiesc. Jesli jest w tej kwestii wi^cej swobody, 
Narrator powinien postarac si$ osic|gn^c jedno z dwoch 
zakonezen: zawieszenie lub zwienezenie. Zawieszenia akcji s q 
swietnq sprawq, poniewaz wywoluj^ u graczy gtod dalszej gry 
(„Co stanie si$ dalej?”, „Jak sobie z tym poradzimy?”). Pomi^' 
dzy sesjami b$d^ oni spekulowac na temat poczqtku nowej 
rozgrywki. Zawieszenia mogq jednakze bye rowniez bardzo 
klopotliwe, jesli sesje dzieli zbyt wiele czasu lub osoba obecna 
na jednej z nich nie moze pojawic si^ na kolejnej. W takim 
wypadku najlepiej jest nadac sesji zwienezenie. Powinno to 
bye jakiegos rodzaju wyzwanie, z ktorym uporali si$ gracze. 
Moze to bye walka, wydobycie informaeji od innej osoby lub 
umowienie sN watah na spotkanie. Daje to graezom poczucie 
osic^gni^cia czegos waznego na koniec sesji, nawet jesli 
sama opowiesc nie jest jeszcze zakonezona. Narrator moze 
podtrzymac ich zaangazowanie w opowiesc, kontaktuj^c si^ 
z nimi pomi^dzy sesjami przez e-mail lub telefonicznie, by 
dowiedziec si^ o przyszlych zamiarach ich postaci. Wtedy 
tez moze zalatwic sprawy, w ktorych uezestniezy tylko jedna 


swojt] kolej. W ten sposob Narrator ma mozliwosc rozpocz^- 


pomi^dzy sesjami. To samo dotyezy bardziej zwyczajnych form 


cia nast^pnej sesji z wszystkimi postaciami w jednym miejscu, treningu, ktory moze wtedy odbywac si^ bez koniecznosci 


gdy ich osobiste sprawy sq. juz uporz^dkowane. 


odci^gania uwagi graczy od glownego w^tku fabuty. 


Przy sfole 
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Jesli Narrator ma tyle szczyscia, ze kronika spodoba siy gra^ 
czom tak bardzo, iz przetrwa wiycej niz kilka opowiesci, z cza- 
sem konieczne bydq rozwoj i zmiana. Do tej pory omawialismy 
kroniki w ich wczesnych stadiach. Jakie jednak aspekty zyskujq 
na znaczeniu w miary rozwoju kroniki? Jak mozna urozmaicic 
Narracjy bez rezygnacji z tego, co uczynilo gry tak interesujqcq? 
W skrocie: jak Narrator moze siy upewnic, ze jego umiejytnosci 
fabularne i narracyjne rozwijajq siy w toku kroniki? 


Najbardziej oczywistq ze zmian w kronice Wilkotaka jest 
powolne rozszerzanie terenow zajmowanych przez watahy. Gdy 

postaci rosnq w sily i stajq siy coraz lepiej wyszkolone, 
bydq zajmowac i chronic znacznie wiyksze pola- 
cie ziemi. Bye moze juz zaezyly odbierac terytoria 
okolieznym wilkolakom. To wspaniaie wiesci. Dziyki 
temu postaci majq swiadomose svvoich osiqgniyc, 
a przed Narratorem otwiera siy to cale morze no- 
Bp w ych mozliwosci. Novve terytorium to nowe miejsca, 

nowe w ^ t ^‘ febularne oraz nowe postaci, z ktory- 
mj/UT mi przestawac mogq graeze. Cielesna i duchowa 

sirona nowego terytorium daje Narratorowi szansy 
■P rozwiniycia swej opowiesci, dodania straszliwszych 
i antagonistow oraz nieznanych, ekscytujqcych miejsc. 

' W przeciwienstwie do pierwotnego terytorium 

watahy nowe terytoria Narrator powinien stworzyc 
samodzielnie. Dziyki temu wywola u graezy wrazenie ob- 
cosci i braku obeznania z danym terenem, ktory bydzie dla 
nich i ich postaci zupelnym zaskoczeniem. Mogq oni miec 
pewne wyobrazenie o tym, czego spodziewac siy po zajyciu 
tego terytorium. Jesli jednak okazali siy na tyle nierozwazni, 
by zajqc je bez uprzedniego rozpoznania, Narrator moze 
dorzucic wsrod okolieznej ludnosci, lub w swiecie duchow, 
kilka nieprzyjemnych niespodzianek. Kazda z nowych ulic, 
ktorymi przejdq, kazda nowa dolina, ktorq przemierzq, peine 
sq dziwnych i nieznajomych zapachow, dzwiykow, mieszkari- 
cow i zagrozen. To dla postaci mnostwo okazji do eksploracji 
i oblaskawiania nowych miejsc; nigdy nie powinny one miec 
wrazenia, ze jest to proste. Narrator musi upewnic siy, ze zarowno 
zagrozenia cielesne, jak i duchowe sq na nowym terenie zupelnie 
odmienne od tych, z jakimi postaci mierzyly siy uprzednio. 

Urozmaiceniem moze bye rowniez wprowadzenie w ten 
sposob do kroniki nowych rodzajow terenu. Czy wataha do 
tej pory dzialata glownie na terenach wiejskich? W takim 
razie teraz nalezy wlqczyc w jej terytorium takze obrzeza 
miasta. Nagle wataha zmuszona jest radzic sobie z zamiesz- 
kujqcymi miasta ludzmi i duchami. Te drugie sq calkowicie 
odmienne od swych wiejskich kuzynow, stanowiq zatem dla 
wilkolakow nowe wyzwania. Miasto pozwala rowniez na 
spotkania z innq grupq istot nadnaturalnych - wampirami. 
Krwiopijcy rowniez sq istotami terytorialnymi, uzalez- 
nionymi od polowan na ludzi zamieszkujqcych ich tereny 
lowne. Wampiry dysponujq wlasnymi mocami nadprzyro- 
dzonymi, czystokroc przemieszczajq siy w grupach i mogq 
stanowic znaezne zagrozenie w walce. Choc mozliwe sq 
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mi^dzy wilkotakami i wampirami negocjacje i wspolistnie- 
nie, to zazwyczaj niezwykle napi^te relacje. Cz^ste lowy 
dokonywane przez znacz^c^ populacj^ wampirow mogq 
sci^gn^c uwag^ ludzkiej spolecznosci b^dz tez przyczynic si$ 
do powstania niepoz^danego rodzaju ducha. 

W odwrotnym przypadku wataha mogla rozszerzyc swoj 
zasi^g z zajmowanego przez siebie miasteczka na okoliczne tereny 
wiejskie. Zmusza to wilkolaki do poradzenia sobie z zamieszku- 
j^cymi te miejsca duchami natury oraz do poznania zyj^cych 
w okolicy ludzi. Na wsi, latwiej niz w miescie, ludzie zauwazaj^ 
zmiany lokalnej wtadzy. Mogq nie zdawac sobie sprawy z tego, 
kim byla do niedawna trz^ca okolicy banda twardzieli. Zauwaz^ 
jednak ich znikni^cie i pojawienie si^ nowej grupy obcych, ktorzy 
zaczni] angazowac si$ we wszystko, co si^ wokol dzieje. Wilkotaki 
przyzwyczajone do patrolowania srodowiska miejskiego mogq 
uznac sledzenie zmian na wsi za znacznie wi^ksze wyzwanie. 
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Co jednak, jesli gracze tak bardzo zainteresujq si^ 
eksploracj^ i opanowywaniem nowego terytorium, ze nie 
b^dc] baczyc na stare? To okazja do wprowadzenia nowego 
wqtku, ktorej Narrator nie moze przegapic. Co musz'4 czuc 
postaci, gdy wracaj^ z wyprawy na nowe tereny i odkrywajq, 
ze ktos z ich przyjaciol bqdz rodziny jest N^kany albo wr^cz 
Owladni^ty, a do tego jeszcze przez pot^znego ducha? Tego 
rodzaju zwrot fabuty z pewnoscii] przypomni graczom o tym, 
jak trudno jest bronic rozlegtego terenu. 

Warto rowniez, by Narrator poswi^cil chwil$ na zasta- 
nowienie nad powodami, dla ktorych gracze tak ochoczo 
zabierajc| si<^ do eksploracji nowych terytoriow. Bye moze 
nie postawit przed nimi odpowiednich wyzwan? Jesli nie 
ma na ich terenie zagrozen, ktore zmuszatyby ich do lizania 
ran przed kolejnq probe] poradzenia sobie z nimi, bye moze 
powinien nieco wzmocnic przeciwnikow. 

jcvma cu^-zAr 

Innc] opcj^ dla pot^znej grupy jest ruszenie w drog$, spore 
wyzwanie dla watahy. Postaci odcinajq si$ w ten sposob od 
swego terytorium, wielu ze sprzymierzonych z nimi duchow, 
a nawet s^siaduj^cych z nimi wilkolakow - nawet jesli nie byly 
wobec nich przyjaznie nastawione, znaly postaci i mogly szano- 
wac je za ich osi^gni^cia. Zagrozenia czyhajqce w drodze b^d^ 
najpewniej dla postaci niewiadomq i zaskoczeniem. Nie b^dc] 
bowiem mialy one mozliwosci obserwowania subtelnych zmian 
w znajomym otoczeniu oznaczaj^cych nadejscie klopotow. 

W jeszcze wi^kszym stopniu niz „w domu” b^dq. zdane na swq 
przemyslnosc i instynkt. Wlasnie dlatego wyprawa taka moze 
bye dla graezy tak bardzo atrakcyjna. Uzyskanie nowego te- 
ntorium to znaezna zmiana w kronice. Jesli Narrator pragnie 
jedynie niewielkiego urozmaicenia, opowiesc drogi moze bye 
lepszym rozwi^zaniem, nawet na krotkq met^. 

Opowiesc taka jest w swej istocie klasycznym motywem 
wyprawy. Postaci wyruszajq na niq w poszukiwaniu czegos 
konkretnego - informaeji, jakiejs postaci albo wroga. Mogi] 
rowniez podrozowac do jakiegos szczegolnego celu, by wyko- 
nac pewne zadanie. Przyktadami takich wypraw s^: 



• Poscig za zbiegiem, ktory dopuscil si^ znacznych 

zniszczeri na terytorium watahv 

/ / 


• Odnalezienie czlonka rodziny, ktory znikn^l podezas 
wyprawy poza teren watahy 

• Polowanie w Krolestwie Cieni w celu odnalezienia 
informaeji niezb^dnveh do pokonania jakiegos ducha 

• Odzvskanie utraconego tetvszu : terytorium Nieska- 

✓ U/ / / 

lanych Plemion 
VVT/C-AO ^CJCWC 

• Podroz przez terytoria innych watah w celu zniszcze- 
nia zrodla powtarzajqcych si^ atakow Beshilu 

• Towarzyszenie zbieglemu duchowi w drodze do jego 
domu, by pomoc mu pokonac to, co go zen wygnalo 

• Podroz do kwatery gtownej firmy, ktora stara si$ 
zalozyc na terytorium watahy kopalni^ odkrywkow^, w celu 
„przekonania” jej prezesa do zmiany planow 

• Wyprawa w osnpy swiata duchow w celu odkrycia 
przyezyny fali hithim luzak wkraczajqcych na terytorium 
watahy 

Dla Narratora wyprawy te to okazja, by postawic przed 
postaciami zagrozenia odmienne niz te, ktore zwykle na nie 
czyhajq. W ich poczet wliczaji] si^ duchy, wampiry, mago- 
wie, inne wilkolaki, grupy lowcow, korporacyjnych pra- 
cownikow ochrony oraz pot^zniejsze duchy niz spotykane 
w Hisil terytorium zajmowanego przez postaci. Im bardziej 
odmienne b^dq te zagrozenia, tym lepiej. Takie wyprawy 
to idealny moment, by wprowadzic do gry Nieskalane 
Plemiona. Wilkolaki te mogq znacz^co roznic si$ od Uratha 
znanych postaciom. Mogi] zostac odebrane w ramach opo- 
wiesci jako prawdziwe zagrozenie. Wyprawa w ost^py swiata 
duchow spowoduje konflikt postaci z duchami znacznie 
pot^zniejszymi niz te, ktore zyty na ich terenie. 

Pcv’y'^Wr vc vcw 

Kolejnci korzysci^ z takiej wyprawy jest mozliwosc 
dokonania zmian pod nieobecnosc wilkolakow. Uratha 
staraj^ si^ utrzymywac swe tereny w dobrym stanie, zgodnie 
ze swoimi preferenejami. Gdy wyjadq, sprawy mog^ ulec 
zmianie. Ludzie pojawiajq si^ i opuszczaj^ okolicy, tak tez 
post^puji] duchy. Mozliwe s^ rowniez wtargni^cia innych 
wilkolakow, a nawet plaga Rojow. Co zas z osobami, ktore 
staly sit^ wrogami watahy podezas jej wyprawy? Ska t d wia- 
domo, ze nie pojawi^ si^ na progu, palaj'c]c zi]dzL] zemsty? 
Wycieczka tego rodzaju jest w stanie ozywic kronik^ chocby 
ze wzgl^du na edmiennosc opowiesci oraz mozliwosc wpro- 
wadzenia zmian na terytorium watahy. 

AZSctC V 1 / ‘D 

Nie ma powodu, dla ktorego cala kronika nie mialaby 
toczyc si$ w podrozy. Taka rozgrywka b^dzie jednak mocno 
roznila si^ od tradycyjnej kroniki Wilkolaka, poniewaz 
Uratha to istoty z natury terytorialne. Instynkt terytorial- 
ny moze jednak zostac przekierowany na cos innego niz 
skrawek ziemi. Bye moze postaci b^dzie dr^czylo wrazenie, 
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:e zadne : odwiedzanych przez nie terytoriow nie jest „tym 
wlasciwym", a ich ci^gle wpdrowki bpd$ mialy na celu 
odnalezienie ich wlasnego raju. Raj ten moze w ogole nie 
istniec. Wataha mimo to b^dzie go jednak szukala. 

Jesli Narrator zdecyduje sip na taki krok, zamienia b> 



sposob przysluzc] sip swiatu. Jesli wilkolaki przyk]cza sip do k> 
wow, lowcy ci uciekmp gdzie pieprz rosnie. Gdyby jednak zdolali 
oprzec sip Delirium, calq grupq zwrocq sip przeciw wilkolakom, 
niezaleznie od tego, po ktorej stronie sip opowiedzialy. Jesli Ura- 
tha stan^ po stronie osamotnionej ofiary, wampir poprzysipgnie 


- ^ V / 

niecznosc wczesniejszych przygotowan na wipcej biez^cej pracy im WL *~U czn °sc na wie ^ ' zaoferuje sip jako mediator pomipdzy 


nad sesj^. Bpdzie sppdzal znacznie mniej czasti na budowie 
szczegolowego terytorium, poniewaz postaci nigdzie nie za- 
grzej^ miejsca. Bpdzie musial jednak tworzyc dose szczegolowe 


watahy a szerszq spolecznosci^ wampirow miasta, na terenie 
ktorego lezy jej terytorium. Ale czy mozna mu ufac? 

• Niechciani uchodzcy: Znacznie wipksza niz 


opisy miejsc odwiedzanych przez postaci w toku opowiesci, nie zwykle liezba duchow przekraeza Barierp, wdzieraj^c sip do 


mog^c jednoczesnie oczekiwac, ze dane mu bpdzie uzyc ich 


swiata materii. Niektore wiqz^ sip z obiektami o odpowied- 


— ^ 

ponownie. Na tej samej zasadzie wiele z postaci drugiego planu rezonansie, inne opanowuj^ nieswiadomych niczego 


pojawi sip tylko w pojedynezyeh opowiesciach. Postaci po- 
wracajqce bpdi} raezej towarzyszami podrozy, takimi jak gangi 
motocyklistow, obwozni sprzedawey, kierowey cipzarowek, dm 
chy drog i podrozy oraz wlasciciele i mieszkahey przydroznych 


ludzi, a jeszcze inne staraj^ sip przetrwac jako istoty niemate^ 
rialne. Z poczqtku ich obecnosc po prostu utrudnia wilkola- 
kow utrzymanie terenu w dobrym stanie. Po pewnym czasie 
jednak pojawia sip pytanie: co takiego dzieje sip w Cieniu, ze 


moteli i restauraeji, ktore postaci bpd^ okazjonalnie odwiedzac. swiat materialny stal sip az tak atrakcyjnym miejscem. Gdy 


Opowiesci w ramach takiej rozgrywki bpdq charakter epizo- 
dyezny. Kazda nowa opowiesc bpdzie oznaczala nowe miejsca i wy- 


wilkolaki przechodz^ przez Barierp, by to sprawdzic, odkry- 
wajq natychmiast, ze z glpbi swiata duchow przybyl magath , 


zwania. Na bazie takich opowiesci mozna jednak zbudowac wiekszy ^tory P°* u i e w °kol icach locus nalez^cego do watahy. Urosl 


Wc]tek fabularny. Nowe wyzwania powinny wowczas tworzyc obraz 
wipkszego spisku, zakladajqcego, na przyklad, inwazjp Beshilu lub 
odcipcie przez Azlu kilku miast od Cienia. Kronika drogi jest lepiej 
przystosowana do tak szeroko zakreslonych opowiesci niz kroniki 
osiadle, ktore skupiaj^ sip raezej na sprawach lokalnych. 


w silp, pozywiaj^c sip duchami, a teraz zamierza zabrac sip za 
totem watahy, jesli ta nie zdola go powstrzymac. 

• Dziedzictwo Biatych Pazurow: Niedoswiadczony 
Widmowy Wilk wkraeza na teren watahy, korzy sip przed niq 
i prosi o wysluchanie. Twierdzi, ze pod^zaj^ za nim wilkolaki 



Co ciekawe, takie watahy wloczpgow mog^ sip stac interesu- 
j^cymi sprzymierzencami i przeciwnikami w bardziej tradycyjnych 
kronikach. Gdy na terytorium watahy pojawi sip grupa podrozm 
jc|cych wilkolakow, nie sposob zgadnac, czy przynosz^ zle wiesci, 
pomoc, konflikt czy tez goni^c^ ich sforp wscieklych duguthim. 

Ponizej znajduje sip spis przykladowych opowiesci, 
ktore mozna stworzyc przy pomocy postaci z Wilkolaka. 
Kazda z nich wystarezy przynajmniej na pojedynczq sesjp 
gry, mozna jednak je rozwin^c i uczynic czpscU wipkszej 
kroniki. Narrator moze wrpez wykorzystac jeden z poniz^ 
szyeh przykladow, czyni^c go fundamentem nowej kroniki. 

• Trudna Pierwsza Przemiana: Okoliczne duchy 
ogarnia niepokoj i zaczynaj^ interesowac sR jednym z k re w^ 
nych watahy lub przypadkowq osob^. Zainteresowanie to po- 
cz^tkowo zdaje si^ czyms niezwyklym. Gdy jednak ow biedak 
zaezyna trade panowanie nad swymi emoejami i przejawiac 
oznaki nadchodz^cej Pierwszej Przemiany, wilkolaki sledz^ 
go az do owego zdarzenia. Wowczas jednak nuzusul wpada 

w panik^ i rzuca si^ do ucieczki. Nie jest w stanie zaakcepto^ 
wac tego, czym sit^ stal. Opiera si^ wszelkim probom wprowa- 
dzenia go do spolecznosci wilkolakow i ucieka z terytorium 
watahy przy pierwszej sposobnosci. Czy Uratha zapoluj^ nan 
i zmusz^ do uznania swych raeji, czy tez pozwol^ mu odejsc, 
by stal sip Widmowym Wilkiem? 

• Inni towey: Wilkolaki s^ swiadkami dziwnego zdarze^ 
nia. Niespelna tuzin obdartych kobiet i m^zczyzn sciga ci^zko 
rannti ofiary, ktora desperacko walczy i blaga o zycie. Ofiara ta 
okazuje sip jednak dose mlodym wampirem, napastnicy zas gru- 
pc| samozwanezyeh lowcow wampirow, ktorzy uwazaia, ze w ten 


posianiec ou Diaiycn razurow, oy sRontaktowac si^ z wata^ 
hc| na neut rainy m gruncie. Twierdzi on, ze ow „Widmowy 
A ilk” jest tak naprawd^ jednym z Bialych Pazurow, a do tego 
podlym zdrajap Ukrywa sip na terytorium Odrzuconych tylko 
po to, by unikn^c kary za przestppstwa przeciw Nieskalanym. 
Nim zostan^ ujawnione szczegoly jego wystppkow, wilkotak 
przyznaje sip do swego pochodzenia, deklaruje chpc wystcjpie- 
nia z plemienia i blaga watahp o azyl. 

• Wilczy bog kroezy pomipdzy nami: Na skra^ 
ju terenu watahy umierajej ludzie. Niewiele jednak po nich 
pozostaje - urwana dlon lub stopa, wielka plama krwi, kib 
ka strzppow ubrania lub skrwawione kosmyki wlosow. Gdy 
wataha rozpocznie sledztwo, dowody wskazujq, ze mordow 
dokonal wilk rozmiarow cipzarowki. Z caltj pewnosci^ nie 
byl to ani zwyczajny wilk, ani nawet zaden wilkolak. Czy to 
sprawka watahy Nieskalanych, ktora przy uzyciu morden 
ezyeh rytualow przyzwata wcielenie jednego z potpznych 
wilezyeh totemow, karmiqc go ludzmi? Jesli tak, z pewno- 
scitj w koncu zwroci sip on przeciw watsze. Jak jednak ma 
ona walczyc przeciw awatarowi Wscieklego, Srebrnego czy 
wrpez Dzikiego Wilka? Uratha musz^j znalezc sposob, by 
przeciwdzialac magii Nieskalanych i wyppdzic ich totem, po 
czym przetrwac nieuchronny odwet samych Nieskalanych. 



• Zwodnicze sny: Brzemienny Ksiyzyc watahy co 
noc zaczynajg nawiedzac prorocze sny o niebezpieczeristwie 
grozqcym roznym czysciom terytorium. Gdy jcdnak wataha 
chce zapolowac na sprawcow, nie znajduje zadnych dowodow 
na prawdziwosc przepowiedni Cahalitha. Niemniej jednak 
sny wcigz plyn^ i mowi^ o niebezpieczenstwach, ktorych po 
prostu nie sposob zignorowac... o ile tylko sq prawdziwe. Tak 
naprawdy na sny Brzemiennego Ksiyzyca zaczai wplywac duch 
niezgody, ktory chce wzbudzic nieufnosc watahy wobec jej 
Cahalitha. Dowod tego znajduje siy w samych snach - ma for- 
my powtarzaj^cej siy postaci lub powracajacego motywu. Czy 
jednak wataha odkryje ty prawidlowosc , nim bydzie za pozno? 

• Idigam wyzwolony: Postaci zajmujg nowe teryto- 
rium, odkrywajqc dzialajgce na tym terenie Pajycze Roje. W bru- 
talnym boju tropiq i wybijajq Azlu do nogi, po czym zajmujg siy 
oczyszczaniem okolicy z pajyczych sieci wzmacnianych przez 
Roje. Na skutek ich wysilkow Bariera slabnie, a w ich terytorium 
wtlaczane sq nowe sily i zycie. W jego sercu jednak, pod grubt] 
warstw^ pajyczyn, cos zaczyna siy budzic. Jest to cos starozytne- 
go i zlowrogiego, rosnacego w sily wraz ze zblizaniem siy Uratha. 

• Zagubieni w swiecie duchow: Wilkolaki dowiadujc] 
siy, ze na ich terenie zaczyli znikac ludzie, niewiarygodnie duzo 
ludzi. W gronie zaginionych moga znalezc siy ich rodziny, sprzy- 
mierzency, kontakty albo po prostu znajome twarze z okolicznej 
spolecznosci. Sledztwo w sprawie dziwacznej serii znikniyc dopro- 
wadza wilkolaki do lokalnego muzeum, ktore niedawno przyjylo 
nowg ekspozycjy rzadkich i cennych artefaktow. Jeden z nich, jak 
odkrywajq Uratha, przebudzil siy jako niewielki locus. Gdy ludzie 
zbytnio siy don zblizajry, zostajg wessani na drugg strony Bariery, 
do Krolestwa Cieni. Uratha musz^ wytropic tych przerazonych 
ludzi i przeprowadzic ich do swiata materii. Nalezy jednak zde- 
cydowac, co zrobic z niebezpiecznym eksponatem oraz z ludzmi, 
ktorzy wystawieni zostali na wplyw grozy swiata duchow. 


gounosci. iviajg lcn za niKie zagrozeme, Ktore me sg w stame 
stawic czola fizycznej potydze wilkolaka. Mentorzy natychmiast 
wybijajc] im z glowy takie pomysly, udowadniajgc, jak grozni 
potrafia bye ludzie. Podobnie jak w przypadku zwierzyny lownej, 
pojedynezy ludzie s^ slabi. Razem jednak dysponujg sib], dziyki 
ktorej mogc] zabic wiele drapieznikow. Podobnie jak duchom, 
ludziom nalezy siy respekt, poniewaz ich liczebnosc, inteligencja 
i zdobyeze technologii mogg uczynic niektorych z nich najgroz- 
niejszymi wrogami, jakich wataha mogla spotkac na swej drodze 

Mix- t owca 

Cytat: Przysi§gam na wszystkie smetosci, naprawd y 
istniejq. Wkrdtce mi uwierzysz- 

Tto: Nie kazdy z wilkolaczych potomkow przejdzie 
Pierwszg Przemiany. Wiykszosc z nich przez cale zycie pozo- 
stanie ludzmi nieswiadomymi swego dziedzictwa i od- 
miennosci. Niektorzy odkrywajg prawdy o sobie, gdy ich / t 
rodzenstwo prze 
chodzi Pierwszg 
Przemiany lub 
kiedy w ich 
zyciu pojawia 
siy da w no ^ 

ro 


ostrzegaj^c 
ich przed 
na( iejsciem 

B 1 Hbzrozu- 

r'A j M zagrozenia. 

Ci, wkto- 
rych zylach 
Wy* plynie wiyksza 
dawka wilczej 
1 krwi, Sc| w pewnym 
M stopniu uodpornieni 
J na Delirium oraz 
" j) nieco wrazliwsi na 
I zdarzenia w swiecie 
j duchow. Ci z ludzi 
/ wilczej krwi, ktorzy 
* dajc) sobie sprawy 
z istnienia Ludu, cza- 
sami sklonni sq wspie- 
rac materialnie oraz za 
posrednictwem przyslug 
niezwykte cele swych 
krewnych. Inni jednak 
\ odnoszg siy z lykiem 
\ i pogardg do potworow, 
\ ktore, jak siy okazalo, 
\ towarzyszyly im 
, przez cale 

'A zycie. 


Swiat Odrzuconych to niebezpieczne miejsce. Gdy wilkolak 
zostanie wyrwany ze zwyczajnego zycia poprzez odkrycie swego 
prawdziwego dziedzictwa, rozpoczyna niekoncz^cq siy walky 
w obronie swojego terenu i swojej watahy. Musi siy zmierzyc z wie- 
loma przeciwnikami. Niektorzy z nich, jak Nieskalane Plamiona 
i Roje, swiadomi sq istnienia Uratha i dzialaj^ przeciwko nim. 

Inne, bardziej tajemnicze istoty mroku, nie razumiejq roli wilko- 
lakow i dostrzegajg w nich wylqcznie rywali w walce o lokaln^ 
wladzy lub przeszkody na drodze do osiggniycia wlasnvch celow. 

Oprocz nich s^ jeszcze duchy i ci, ktorzy znajduje siy pod 
ich wplywem. Wilkolak, ktory nie przestaje regularnie z du- 
chami, zaniedbuje swe powolanie i pozwala, by po 
drugiej stronie Bariery piytrzyly siy trudnosci byd^ce ^ 
odczuwalne rowniez po cielesnej stronie swiata. 

Wiycej szczegolow na temat Krolestwa Cieni i zamiesz- 
kujc)cych je duchow znajduje siy w Dodatku pierwszym. m 


Rozkoszujgc siy moca uzyskant] dziyki Pierwszej 
Przemianie, wiele wilkolakow 


zaczyna uznawac, ze 
zauwazanie ludzi jest od tego momentu ponizej ich 


¥^nfarto nisei 






cy on<fc< 


Atrybuty: I ntel igencja 4, Czujnosc 4, Determinacja 3, 
Sila 2, Zrgcznosc 4, Wytrzymalosc 2, Prezencja 3, 
Manipulacja 4, Opanowanie 4 

UmiejetnoSci: Wykszta+cenie 2, Wysportowanie 2, 

Bijatyka 2, Informatyka (bazy danych) 3, Prowadzenie 3, 
Empatia 2, Brori Palna 2, Zastraszanie 2, Dedukcja (scena 
zbrodni) 1, Zlodziejstwo 2, Okultyzm 2, Perswazja 4, 
Nauka 2, Obycie 2, Skradanie si^ 2, Polswiatek 2, 
Oszustwo (falszywe zeznania) 3 

Atuty: Sprzymierzency 3, Wyczucie Zagrozenia, J^zyki 
(Arabski, Hiszpahski), Szybkie Dobycie, Zasoby 3, Status 3 

Si+a Woli: 7 

Moralnofc: 6 

Cnota: Sprawiedliwosc 

Skaza: Pycha 

Zdrowie: 7 

Inicjatywa: 8 

Obrona: 4 

SzybkoSc: 11 

Bronie 

Typ Obrazenia Zasi^g Magazynek Pula kosci 

Glock 17 2 20/40/80 17+1 io(pistolet) 

Pancerz 

Typ Wartosc punktowa Obrona 

Kamizelka 1/2 o 

kevlarowa (cienka) 


Opis: Kobiety i m^zczyzni wilczej krwi nie rozni^ 
sie wvgladem od zwyczajnych osob. Ubieraj^ sig stosownie 
do swvch zaj^c i statusu, w ich rysach nie widac zadnych 
sladow duchowego lub dzikiego pochodzenia. Ci, ktorzy sq 
swiadomi swego dziedzictwa, a takze ci, ktorzy utrzymujq 
stale kontakty z wilkolaczymi czlonkami swej rodziny, 
wyglqdajq cz^sto na przemgczonych i zal^knionych. 

Podpowiedzi dla Narratora: towca krwi wilczej 
jest swiadom, ze nie stanowi zadnego wyzwania dla watahy 
wilkolakow. Wie jednak rowniez, ze nie moze zignorowac ich 
istnienia. Pr^dzej czy pozniej, wroci. Moze stac sig sprzymie- 
rzencem odpowiedniej watahy, innej zas stawic czola, wyposa- 
zony w srebrne kule i rozsqdek (pomimo Delirium). 

Atrybuty: I ntel igencja 2, Czujnosc 2, Determinacja 2, 
Si+a 2, Zr^cznosc 3, Wytrzymalosc 3, Prezencja 2, 
Manipulacja 2, Opanowanie 3 

Umiejetnofci: Zwierz^ta 1, Wyksztalcenie 2, Rzemioslo 2, Pro- 
wadzenie 2, Empatia i, Bron Palna 3, Okultyzm 1, Medycyna 2, 
Skradanie si? 3, Polswiatek 2, Przetrwanie 2, Bron Biala 1 

Atuty: Wyczucie zagrozenia, Sprinter i, Wilcza Krew 

Si+a Woli: 5 
MoralnoSd: 7 
Cnota: Wytrwalosc 
Skaza: Gniew 
Zdrowie: 8 
Inicjatywa: 6 
Obrona: 2 
SzybkoSc: 11 
Bronie 

Typ Obrazenia Zasi^g Magazynek Pula kosci 

Remington M700 5 200/400/800 5+1 n(karabin) 

.A&t'vr’ le&vcukuvi 

Cytat: Ciesz$ si y, ie zgodzil si$ pun poswiqcic mi czas. 
Prosz<? tera T by opomedzial mi pan to samo, co mojemu part- 
nerowi , a ja nagram to na tasmg. Dzi$kuj§. 

T+o: Rzqd Stanow Zjednoczonych nie wie 0 istnie- 
niu wilkolakow. Niektorzy z agentow majq jednak pewne 
podejrzenia. O ile pojgcie przeci^tnego pracownika rzqdowego 
o prawdziwej naturze swiata nie jest wi^ksze niz u pierwszego 
lepszego przechodnia, 0 tyle pewna grupa agentow federal- 
nych prowadzi sledztwa, a nawet rozwiqzuje zagadki prze- 
st^pstw, do ktorych nie da si^ zastosowac zwyklych procedur. 

Opis: Agenci federalni zwykle wyglqdajq identycznie, nieza- 
leznie od swych specjalnosci. Ci, ktorzy specjalizujq si^ w tropieniu 
wilkolakow i im podobnych, starajq siy wyglqdac dokladnie tak, 
jak wyobrazamy sobie agenta federalnego - elegancki, niedrogi 
garnitur, ukryta bron i portfel zawierajqcy stosowne legitymacje. 

Podpowiedzi dla Narratora: Agenci federalni sq 
sledczymi, nie zolnierzami. Agent przybywa na terytorium wa- 
tahy, aby zbierac informacje wywiadowcze, nie zas wdawac sig 
w utarczki z tym, czego nie jest w stanie pojqc ani opanowac. 
Wi^kszosc stara si q dzialac jak najdyskretniej, oglaszajqc jednak 
swq obecnosc na tyle otwarcie, by odpowiednie osoby mogly 
zglosic siy do nich ze swoimi informacjami. Agent kroczy po 
cienkim lodzie - stara siy bye otwartym na informacje 0 swie- 
cie nadnaturalnym, lecz nie akceptuje jego istnienia. 


Pradawne opowiesci mowiq, ze nie wszystkie wilkolaki do- 
Iqczyly do dziela obalenia Ojca Wilka. Wielu Uratha zrobilo to, 
co nalezato zrobic. Przodkowie tych, ktorzy zwq sit^ Nieskalany- 
mi, z lgku lub braku zdecydowania nie dolqczyli do nich. Dzielili 
ze swymi kuzynami dziedzictwo Szalu, jednak zamiast przyjqc 
obowiqzek obrony swiata materialnego przed zakusami duchow, 
obrocili nowo nabytq moc przeciw swym braciom i siostrom. Zyjq 
teraz w oddali od Plemion Ksigzyca, Iqczqc si^ w kulturze nie- 
nawisci wobec Odrzuconych, ktorq dzielq ze swymi totemami. 
Odmawiajq poszanowania dla granic terytoriow wytyczonych 
przez watahy Odrzuconych i wynurzajq siy z mroku, by na kaz- 
dym kroku stawiac czola wilkolakom. Przy ogniskach szeptem 
przekazywane sq opowiesci o wilkolakach nienawidzqcych 
wszystkiego, co ludzkosc stworzyla i co sobie ceni, oraz o wilkola- 
kach, u ktorych szalenczy fanatyzm zagluszyl glos rozsqdku. Mlo- 
dzi i niedoswiadezeni majq powody, by obawiac sig armii-sekty 
Nieskalanych. Nawet weterani szeregow Odrzuconych obawiajq 
sig Nieskalanych Plemion bardziej niz wielu innych wrogow. 

Uwaga: Podane ponizej cechy wilkolakow uwzgl^d- 
niajc] zmiany wartosci odpowiednie dla przyjgtej for my, 
wedlug schematu: Hishu (Dalu / Gauru / Urshul / Urban). 

VTTKCk >C-A 

Cytat: Luna jest potgzna, jest jednak tylko jedtiym z din 
chow. Jej poparcie nie czyni was prawymi, nie usprawiedliwia 
tego y czym jestescie. 

Tlo: Mlodych Zarliwych starszyzna plemienia uezy polowac 
i walczyc, jednoczesnie uczac siy 0 wystypkach wilkolakow z Ple- 
mion Luny i straszliwych rytualnych karach, jakie ich czekajq. 

Nie wszyscy s^ w stanie przetrwac tak surow^j iniejaej^ w wilkola- 




cze zycie. Ci jednak, ktorzy wytrwafe, szybko rosnt) w sil 9 , odrzi> 

cajt)c przez wi^kszosc czasu formy Hishu i Urhan na korzysc Dalu 

i Urshul. Gwaltownie stajq si$ rowniez fanatykami. Choc wataha 

Odrzuconych jest rownym przeciwnikiem dla watahy mlodych 

Zarliwych, nieunikniony konflikt bgdzie niezwykle krwawy. 

■ 

Opis: Szczeni^ta Zarliwych zachowujt) pewne elementy zy- 
cia poprzedzaj^cego Przemian^. Czasem oznacza to, na przyklad, 
noszenie ubrari przypominaj^cych im o pracy, jab) wykonywaiy 
przed Przemian^. Wi^kszosc zyskata juz komplet blizn, zarowno 
poszarpanych blizn bitewnych, jak i tych uzyskanych w drodze 

rytualow. Majt) tez tatuaze i inne rytualne ozna- 
czenia wskazuj^ce na ich oddanie. Wiele z nich 
ma twardt) muskulatur^ osoby co dzien 

staczaj^cej walki. 

Podpowiedzi 
dla Narratora: 

Mlodzi Nieska- 
lani wykazujc) 
tendencje do niepotrzebnej 


agresji, me sq w stanie 
odroznic cichej pew no ' 
sci siebie prawdziwego 
drapieznika od agresji rozwscieczonego 
zwierz^cia. St) bardzo wrazliwi na obelgi 
i rozpoczynajt] bojki z byle powodu, jak 
chociazby zty dobor slow. 

Atrybuty: Inteligencja 2, 

Czujnosc 3, Determinacja 2, Site 3 
(4/6/5/3)/ Zr^cznosc 3 0/4/5/5), Wy- 
trzymalosc 2 (3/474/3), Prezencja 2, 
Manipulacja 2 (1/2/0/2), Opanowanie 2 

Umiejetnoki: Wysportowanie 3, 
Bijatyka 4/ Zastraszanie 3, Deduk- 
cja 1, Okultyzm (Krolestwo Cieni, 
Nieskalane Plemiona) 3, Skradanie 
si<? 3, Oszustwo (Mamkca Reto- 
ryka) 2, Przetrwanie 3 

Atuty: Wyczucie Zagrozenia, 
Szybki Refleks 2, J^zyki (Pierw- 
sza Mowa), Silne Plecy 

Pierwotne Instynkty: 1 
Site Woli: 4 
Harmonia: 6 


Cnota: Nadzieja 

Skaza: Gniew 

Zdrowie: 7 (9/11/10/7) 

Inicjatywa: 7 (7/8/9/95 (kazda 
wartosc uwzgkdnia Szybki Re- 
fleks) 

Obrona: 3 

Szybkok: 11 (12/15/18/16) 

Uznanie: Przebieg+osc i, 
Chwate 2 


Dary: (1) Rozpktanie J^zyka, 
Przyn^ta Wilczej Krwi; (2) 
Piaskiem w Oczy 


Esencja: 6 



Ugryzienie 2 (P) -/-/ 12/11/10 

Pazury 1 (P) -/ 9 /n/-/- 


Pancerz 


Typ Wartosc punktowa Obrona 

(w Gauru) 1/1 0 



c> P. 





Cy tat: Tivoja nieczystosc czym ci$ slabym. Poivinno sig 
jq wyciqc z twojego ciala. 

Tlo: Wilkolak Nieskalanych Plemion, ktory przetrwa kilka 
lat posrod swych wspolplemiencow, to naprawdy przerazaj^ca be- 
stia. W obu swiatach jego zdolnosci lowieckie co najmniej dorow- 
nujt) najbardziej doswiadczonym ludzkim i zwierz^cym mysliwym, 
cz^stokroc przewyzszajqc uzdolnienia Odrzuconych. Wilkolak taki 
wystarczaj^co dlugo zyl z dala od ludzkosci i wilkow, by identyfb 
kowac si^ jedynie ze swymi pobratymcami. Szczegolnie zas utoz- 
samia si^ z tymi z nich, ktorzy st) w stanie przesledzic niezmqcone 
linie genealogiczne swych rodow az do starozytnosci. 

Opis: Zaprawione w bojach Biale Pazury cz^stokroc walczt) 
w formie Dalu, a ich zdolnosci wystarczajt) do powalenia niemal 
dowolnej zwierzyny. Nawet w tej formie noszq sig z god nose it) 
i graejt); nie majt) w sobie nic z niezdarnosci. W formie ludzkiej 
jednak nie mogt) siq nie wyrozniac. Gdy ludzie juz je zauwazt), 
zazwyczaj dostrzegajt) rowniez otaczajt)cq je aurg zagrozenia. 


Podpowiedzi dla Narratora: Doswiadczone Biale 
Pazury st) niezwykle oszcz^dne w ruchach i w calkowicie je 
kontrolujt). To samo dotyezy ich osobowosci. O ile nie staraj t) si 9 
mocno tego ukryc, drapiezniki te sprawiajt) wrazenie zimnych, 
wyrachowanych i bezwzgl^dnych. Rozprawiajt) si 9 z tym, z czym 
trzeba i natychmiast ruszajt) zajt)c sig kolejnym zadaniem. 

Atrybuty: Inteligencja 3, Czujnosc 4, Determinacja 4, Site 4 
(5/7/6/47 Zr^cznosc 4 (4/5/6/6), Wytrzymalosc 4 (5 /6/6/s), 
Prezencja 2, Manipulacja 4 (3/4/1/47 Opanowanie 3 

Umiej^tnoki: Wyksztalcenie (prowadzenie kronik) 3, 
Wysportowanie 3, Bijatyka 2, Zastraszanie 4, Okultyzm 2, 
Polityka (Nieskalane Plemiona) 2, Pofswiatek 2, Oszustwo 2, 
Przetrwanie 4, Bron Biate (klaive) 5 

Atuty: Wyczucie Zagrozenia, Szybki Refleks 2, Fetysz 2, 
Finezja w Walce Bronk Biate, J^zyki (Pierwsza Mowa), 
Przyspieszone Zdrowienie, Silne Plecy 1 

Pierwotne instynkty: 3 

Site Woli: 7 

Harmonia: 5 

Esencja: 5 

Cnota: Wytrwafosc 

Skaza: Pycha 

Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 9 (9/10/11/11) (kazda z wartosci uwzgtednia 
Szybki Refleks) 

Obrona: 4 

Szybkok: 13 (14/17/20/18) 

Uznanie: Przebiegfosc 1, Flonor 2, Czystosc 3 

Dary: (1) Poznanie Imienia, Ochrona przed Drapiezni- 
kami, Przyn^ta Wilczej Krwi; (2) Szybkosc Ojca Wilka, 
Ochrona przed Ludzmi; (3) Ochrona przed Technib) 






Roztfziaf Iv/ * t^ax'x'ac'ja i 


Rytualy: 2; (1) Rytual Dedykacji, Wspolny Trop; (2) 
Przyzwanie Szpona 

Ataki 

Typ Obrazenia Pula kosci 

Ugryzieme 2 (P) -/-/9/10/10 

Pazury 1 (P) — /7/8/-/— 

Bronie 

Typ Obrazenia Rozmiar Pula kosci 

Bulawa (fetysz) 3(L) 2 12/13/15/-/- 

Pancerz 

Typ Wartosc punktowa Obrona 

(w Gauru) 1/1 o 

Grube Ubranie 1/0 o 


Tto: Starszyzna Krolow Drapiezcow zyje z dala nawet 
od reszty spolecznosci Nieskalanych Plemion. Choc wciqz po- 
lujc] w watahach, S3 niekwestionowanymi alfami nietoleruj^ 
cymi zadnych rzucanych im wyzwari, niezaleznie od tego, jak 
dawno odlqczyli si? od swych watah. Bezwzglgdnie dominujq 
nad innymi wilkolakami, niewielu z nich pada pod ugryzie- 
niami pozostalych Uratha. Jesli taki wilkotak kiedykolwiek 
stanie si? zbyt stary lub chory, by odrzucic wyzwanie mlod- 
szego Krola Drapiezcow, po prostu odchodzi, by umrzec - 
zazwyczaj w boju, przewaznie 11a miejskich terytoriach swych 
wrogow. Taki potwor nie ma oporow, by samotnie rzucic. si? 
na cat'4 watah? miodych Odrzuconych. W giybi serca jest 
jednak wflkolakiem, a Uratha rzadko podrozujq samotnie. 

Opis: Nie sposob ujrzec jednego z Krolow, jesli nie nalezy 
si? do plemienia lub nie jest ich zwierzynq. Poruszajq si? przez 
Cien i swiat cielesny niczym widma, z niebywalg pewnoscicj sie- 
bie. Wi?kszosc istot dowiaduje si? 0 ich istnieniu, gdy poczuje na 
sobie seri? opytanczych i, zazwyczaj, zabojczych ciosow. Gdy staj3 
si? widoczni podczas lowow, sg doskonalymi maszynami o smu- 
klych migsniach i napi?tej skorze pokrytej bliznami z odleglych 
czasow. S3 obwieszeni trofeami z ich najwi?kszych zwyci?stw, 
w ich plaszcze wplecione S3 z?by ofiar. W ich oczach dostrzec 
mozna przerazaj^cq zwierz?C3 inteligencj? i opanowanie, ktore 
wieszczc] smierc kazdemu, kto odwzajemni ich spojrzenie. 

Podpowiedzi dla Narratora: Istoty te zdajq sobie 
spraw?, ze S3 najdoskonalszymi drapiezcami swiata materii oraz 
ze naprawd? niewiele istot Cienia jest w stanie stawic im czola. 
Ta pewnosc siebie rzutuje na wszystkie ich czyny i slowa. Nie po- 
trzebuj3 brawury i grozb. Ze spokojem oszcz?dzaj3 zycie i zadaj3 
smierc, nie wdaj3C si? w spoteczne blahostki. 

Atrybuty: Inteligencja 4, Czujnosc 5, Determinacja 4, Si la 5 
(6/8/7/5), Zr?cznosc 5 (s/6/7/7), Wytrzymalosc 5 (6/7/7/6), 
Prezencja 3, Manipulacja 3 (2/3/0/3), Opanowanie 4 

Umiej?tno$ci: Wysportowanie 5, Bijatyka (Urshul) 5, 
Zastraszanie (dzikosc) 5/ Dedukcja 5, Medycyna 3, 
Okultyzm 3/ Polityka (Nieskalane Plemiona) 2, Skrada- 
nie si? 5, Oszustwo z, Przetrwanie 5 

Atuty: Unik w Bijatyce, Wyczucie Zagrozenia, Medy- 
cyna Alternatywna, Zelazna Kondycja 3/ Przyspieszone 
Zdrowienie, Oszalamiaj^cy WygUd z, Silne Plecy 

Pierwotne Instynkty: 5 

Si+a Woli: 8 

Harmonia: 6 

Esencja: 6 

Cnota: Rozwaga 

Skaza: Nieumiarkowanie 

Zdrowie: 10 (12/14/13/10) 

Inicjatywa: 9 (9/10/11/11) 

Obrona: 5 

SzybkoSc: 15 (16/19/22/20) 

Uznanie: Przebieglosc 2, Chwala 4, Honor 2, Czystosc i, M^drosc 3 

Dary: (1) Wezwanie Wody, Przyn?ta Wilczej Krwi, 
Mowa Zwierz?t, Kroki we Mgle; (2) Manipulacja Zie- 
mi^, Szybkosc Ojca Wilka, Wtapianie si?; (3) Pierwot- 
ny Skowyt, Biegn?cy Cien; (4) Rozpruwanie 

Rytua+y: 5; (1) Rytual Dedykacji, Wspolny Trop; (2) 
Przyzwanie Czlowieka, Oczyszczenie Krwi, Uswi?cone 




kowy; (3) Sp^tanie Cztowieka, Rytual Leczenia, Przebu 
dzenie Ducha; (4) Rytual Wybranych Ziem; (5) Rozdar 
cie Bariery 

Ataki 

Typ Obrazenia Pula kosci 

Ugryzienie 2 (P) -/-/t 5/1 5/1 3 

Pazury 1 (P) -/12/14/-/- 

Pancerz 

Typ Wartosc punktowa Obrona 

(w Gauru) '\/'\ o Jw 


Opis: Subtelna uwodzicielka stara si^ ubierac jak naj- 
zwyczajniej. Dopiero gdy zwraca uwagQ na kogos, a ten ktos 
na ni^, zaczyna si^ uwidaczniac jej prawdziwa uroda. Niewie 
le Azlu umyslnie poszukuje cial, ktore w klasyczny sposob 
piykne, Roje maj^ jednak egzotyczne cechy i mesmeryzuj^c^ 
manier^, ktore sprawiaj^, ze ludzie maj^j wrazenie, iz 

Podpowiedzi dla Narratora.^ 

HiwA «Vr i'j F • uT Jm' A t 

y *- T ■ . f - t ><in* V Vjl“ % **.., 

dzenie) 3, Polityka 1, Obycie 2, Skrytosc 2, 

Oszustwo 1, Przetrwanie 1 

ffi Atuty: Cma Barowa, 

* _^V Oszalamiajqcy Wygl^d 4, 

■i/ jKaNrK Odpornosc na Trucizny 

if 4K \ Site Woli: 5 

Mora,no ^ : 4 
Cnota: Rozwaga 

Skaza: Z^dza 

$|IKW Zdrowie: 8 

p Inicjatywa: 7 

•1 tA Szybkofc: 10 
\yjj Numina: Rozproszen 


Azlu, czyli Paj^cze Roje, to jedni 
z najwi^kszych wrogow Uratha. Z me- M 
zwyklym oddaniem wzmacniaj^ po- sM 
dziai mi^dzy swiatem ducha i materii, / j rV 

co stawia je w bezposrednim konflik- 1 JNgA 
cie z Ludem. Zdajq sR jednak uvvazac ll 'CjSjPI 
wilkotaki za wyj^tkowy smakolyk 
i doskonak] zwierzyn^. Bye moze zda- VjifH 
rzy si$, ze ich zdolnosc wzmacniania jfy 
bariery pomi^dzy swiatami okaze siq 
dla watahy przydatna, jednak Azlu 
nie sposob kontrolowac. Splatajq r# /^p3E( 
swe sieci wokol loci, lapi^c kazd^ g 
zwierzyn^, ktora przybywa J 

w poszukiwaniu Esencji, 

i pozerajqc ludzi, ktorych ¥ W***^*g$w 

skory bezkarnie noszq. 

Niektore wyj^tkowo l£^r > -W 
pot^zne Azlu polujq * HBJ 

s a mot nie, inne tworza t ih flfjl 

jednak krwiozercze \ WwL 

spolecznosci, Iqcz^c swe iffi 

zdolnosci i dzielqc si^ zwierzynq. W swiecie rag 
materii Azlu przybierajq formy od niewieb Jm 

kich pustelnikow, poprzez przerazajqce bestie 
wielkosci talerza oraz ludzkie skory wypelnkv [■ 
ne rojami paj^kow, az po potworne krzyzowki III 
czlowieka z paj^kiem. ^ 

St rpVCLKiA C NlCV^CTCL^A ^ 

Cytat: Moze wymkniemy sit; stqd i pojdziemy ] 
gdzies, gdzie bqdzie mi sit j bardziej podobac? N 

Tto: Niewiele wilkolakow zdaje sobie spraw^ 
z tego, ze Azlu potrafiq przemykac mi^dzy ludzmi row- 
nie dyskretnie co one. Niektore z Paj^czych Rojow 
mogt] bye w tym nawet wprawniejsze. Lud niemal 
zawsze porusza si^ w watahach, podezas gdy co 
bardziej subtelne Azlu mog^ dzialac samotnie, by * 
nie zwracac na siebie uwagi. Dlatego tez Azlu 
mogq kroczyc pomi^dzy ludzmi, wspieraj^c swe 
interesuj^ce „projekty” i uwodzqc ludzi, ktorzy 
stajq si^ przeszkodami. Ta taktyka jest skuteezna rownie 
wtedy, gdy cialo, ktore Roj wydr^zyl nie nadaje si^ juz 
do dalszego uzytku i musi zostac wymienione. 


ie, Sploty Bariery, Syre- 

ni Szept, Wspinaczka 

• Syreni Szept: Analogicznie do Dyktatu 
Luny, Daru Dominacji z rozdzialu drugiego 


^OK(5C( 






Rozdzia* IV * h f arra cja i ay\fa^oy\\§ci 
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Roje, ze wzgl?du n a sw? dziwaczn^ natu- 
re dysponuj? kilkoma powtarzaj^cymi si? mo- 
cami. Ponizsze Numina pojawiaj? si? z wi?l<- 
sz^ cz?stotliwosci? wlasnie posrod Rojow Azlu 
i Beshilu, a takze innych jeszcze dziwniejszych 
Rojow, o ktorych istnieniu kr^z^ pogloski. 

• Rozproszenie: Moc podobna do Nu- 
men o tej samej nazwie opisanej w rozdziale 
pierwszym. Cialo Roju nie pojawia si? jednak 

z powrotem w Krolestwie Cieni. Cialo nosiciela 
wysycha, kurczy si? i obumiera, po czym we 
wszystkich kierunkach czmycha zen fala zwie- 
rz?t - paj?kow w przypadku Azlu lub szczurow 
w przypadku Beshilu. Swiadkowie mog? zabic 
tyle zwierz?t, ile zdolaj?. Jesli jednak choc jed- 
no przezyje, wraz z nim przetrwa duch Roju. 

Ta moc jest powszechna u wszystkich Rojow. 

• Sploty Bariery: Jest to Numen przyczy- 
niaj^ca si? do nieslawy Azlu. Wplataj?c zwiewne 
sieci w Barier?, Azlu utrudniaja przejscie z jed- 
nego swiata do drugiego. Przez godzin? ci^glej 
pracy, co kosztuje je punkt Esencji, Azlu s$ 

w stanie podniesc modyfikator nakladany przy 
przekraczaniu Bariery, a nawet zagl?daniu przez 
ni?, o jeden na obszarze okolo 10 metrow kwa- 
dratowych. Kazda kolejna godzina pracy (wraz 
z kolejnym wydanym punktem Esencji) moze 
zwi?kszyc 6 w modyfikator na danym obszarze 
albo stosownie powi?kszyc ten obszar. Sieci 
te mog? zostac zniszczone w tempie jednego 
metra kwadratowego na trzy punkty obrazen. 
Obrazenia te musz? bye powazne b^dz krytyez- 
ne. Oznacza to, ze sieci musz? zostac rozdarte. 

• Wgryzanie si? w Barier?: To wlasnie ta 
moc czyni Beshilu tak niebezpiecznymi. W ci^gu 
godziny nieprzerwanej pracy, przy koszeie jednego 
punktu Esencji, Beshilu o Rozmiarze 5 jest w sta- 
nie pogryze Barier? na obszarze okolo 10 metrow 
kwadratowych. Kazda godzina pracy zmniejsza 

0 jeden modyfikator nakladany na proby przekra- 
czania Bariery i zagl?dania przez ni? (patrz 
s. 250). Kazda kolejna godzina pracy (wraz z ko- 
lejnym wydanym punktem Esencji) moze zwi?l<- 
szyc ow modyfikator na danym obszarze albo tez 
odpowiednio powi?kszyc ten obszar. 

• Toksyczne Ugryzienie: Moc ta moze 
odzwierciedlac zarowno nadnaturaln? zaraz? 
przenoszon? przez Beshilu, jak i toksyny szcze- 
golnie jadowitych Azlu. Po wykonaniu udanego 
ataku ugryzieniem postac moze - w ramach 
akcji odruchowej - wydac punkt Esencji. Jej 
ofiara traci punkt Wytrzymalosci za kazdy 
sukces uzyskany w tescie ataku, ale przysluguje 
jej test Wytrzymalosci + Pierwotnych Instynk- 
tow, dzi?ki ktoremu moze zniwelowac t? strat? 
w proporeji jednego punktu za uzyskany suk- 


ces. Utrata Wytrzymalosci wplywa na liczb? 
Poziomow Zdrowia ofiary. Utracone poziomy 
regeneruj^ si? w tym samym tempie, w jakim 
postac leczylaby rany krytyezne. 

• Wspinaczka: Podobnie jak paj?k normal- 
nych rozmiarow, postac potrafi wspinac si? 
na sciany, a nawet sufity i swobodnie si? po 
nich poruszac. Musi dotykac takiej powierzch- 
ni przynajmniej czterema konezynami. Wci?z 
podlega prawu grawitaeji, co oznacza, ze jesli 
straci kontakt z danq powierzchni^, spadnie 
na z/'em/?, a nie na powierzchni?, po ktorej 
si? poruszala. Powierzchnia ta musi takze bye 
w stanie utrzymac ci?zar postaci, rowny mniej 
wi?cej ci?zarowi wilkolaka w Urshul. Moc ta 
jest bardziej rozpowszechniona wsrod Azlu, 
mimo to zdarza si? rowniez i u Beshilu. 



Sav.‘ era Pa^adua 


Cytat: Niemal doskonale, niemal doskonale... A wy co 
tu robicie? 

Tto: Pierwszym objawem obecnosci na terytorium 
watahy jednego z Paj?czych Rojow jest narastajqca 
trudnosc poruszania si? mi?dzy swiatami w loci oraz 
zauwazalne sieci w zaskakuj^cych miejscach Cienia. 

Gdy postaci odnajdc| juz gniazdo Azlu, najcz?sciej odkryjq 
w nim samotnq prz^dk?, potworn^ ludzko-paj?cz^ hybryd?, 
ktora rownie ochoczo podejmuje walk?, co splata sieci. 

Opis: Roj ten, pozeraj^c hordy mniejszych i slabszych Azlu, 
az w koncu stal si? zdolny do przej?cia ludzkiego ciala, stal si? od- 
razaj^cym pol^czeniem ludzkich i paj?czych cech. Moze miec czar- 
ne nabrzmiale cialo, pokryte sztywnymi jak drut wloskami, dwie 
nogi, szesc rak, dwie pary paj?czych szcz?k i osiem oezu. Moze 
tez przypominac czlowieka od pasa w gor?, ale nie pozb?dzie si? 
olbrzymiego paj?czego tulowia i odwloka z szescioma nogami. 

Podpowiedzi dla Narratora: Samotne Azlu staraj^ si? 
wzmacniac Barier? subtelnie i powoli. Wykradajq zwierz?ta, ludzi 
i duchy, na ktorych mog^ si? pozywiac w swym gniezdzie. Dopie- 
ro gdy opanujc^ loci na tyle, ze wilkolakom trudniej jest korzystac 
ze swych mocy, stajej si? bardziej brawurowe w swych dzialaniach. 

Atrybuty: Inteligencja 2, Czujnosc 4, Determinacja 4, 

Sila 5, Zr?cznosc 5, Wytrzymalosc 5, Prezencja 3, 
Manipulacja i, Opanowanie 3 

Umiej?tnofci: Zwierz?ta (paj^ki) 1, Wysportowanie (gimnasty- 
ka) 3, Bijatyka 3, Zastraszanie 3, Dedukcja 2, Okultyzm (Kro- 
lestwo Cieni) 2, Skradanie si? 3, Oszustwo 3, Przetrwanie 2 

Atuty: Wyczucie Zagrozenia, Szybki Refleks 1, Olbrzym 

Si+a Woli: 7 

MoralnoSc: 4 

Cnota: Wytrwalosc 

Skaza: Nieumiarkowanie 

Zdrowie: 11 (uwzgl?dniony Gigant) 

Inicjatywa: 8 (uwzgl?dniony Szybki Refleks) 

Obrona: 4 

Szybkofc: 17 (modyfikator gatunkowy 8) 




Numina: Rozproszenie, Sploty Bariery, Przerazenie, Tok 
syczne Ugryzienie, Syreni Szept, Wspifiaczka 

• Przerazenie: Analogicznie do Numen zjaw opisanej 
przez Swiat Mroku: Podr?cznik Podstawowy, z wyj?t 
kiem tego, ze gracz wykonuje test Prezencji + Mani- 
pulacji po wydaniu punktu Esencji. 

Ataki: 

J yp Obrazenia Pula kosci 

Ugryzienie 2 (L) 10 

Modyfikator +2 do prob zadania obrazen 
3 k b^dz unieruchomienia przeciwnika, wyko 
n V wan Y ch w ramac h pochwycenia (ze 
||tG JkS^^wzg l^du na dodatkow^ mas? i kon- 


urozowac ze soba, gdy przemykajq mi?dzy ludzmi w poszu- 
kiwaniu cienkich obszarow Bariery. Niewielu jest jednak 
w stanie calkowicie zrezygnowac z towarzystwa szczurow. 
Pojedyncze szczury skladajace si? na Beshilu wygl^dajcj jak 
calkiem zwyczajni przedstawiciele swego gatunku, jednak 
skora ich ludzkich nosicieli wije si? w sposob przyprawiaj^- 
cy o mdlosci. Gdyby zostala przebita, pod spodem databy 
sig zauwazyc mokra, popiskuj^ca masa szczurzych cial. 

Podpowiedzi dla Narratora: O ile wilkolacze 
vvatahy tworzone sq przez wspotpraeujace ze soba osobniki, 
o tyle hordy Beshilu w ich pol^czonej formie $3 w zasadzie 
jednym umyslem. Mimo iz Gniazdo Hordy moze isc mi?dzy 
ludzi i udawac, ze jest jednym z nich, jego zachowania 
navvet najbardziej subtelne i skryte b?d^ mialy intensyw- 
nose natr?ctw, ktorq latvvo pomylic z demeneja lub l?kami 
wywolanymi przez wyj^tkowo powazne schorzenia. 

Atrybuty: I ntel igeneja 4, Czujnosc 5, Determinacja 3, 

Siia 3, Zr?cznosc 2, Wytrzymalosc 5, Prezencja 4, 
Manipulacja 2, Opanowanie 2 

Umiejetnoki: Zwierz?ta (Szczury) 2, Wysportowanie 1, 
Bijatyka i, Rzemioslo 3, Zastraszanie i, Dedukcja 3, 
Medycyna 2, Okultyzm 3, Skradanie si? 2, Polswiatek 
(Bezdomni) 3, Oszustwo (Odwracanie Uwagi) 1 

Atuty: Odporny Zondek, Odpornosc na Trucizny, 
Kontakty 2 (pracownicy spofeezni, bezdomni) 

Site Woli: 5 

Moralnok: 5 

Esencja: 4 

Cnota: Rozwaga 

Skaza: Zawisc 

Zdrowie: 10 

Inicjatywa: 4 

Obrona: 2 

Szybkok: 10 

Numina: Chor, Rozproszenie, Wgryzanie si? w Barier? 

• Ch6r: Analogicznie do Numen opisanej w Dodatku 
pierwszym. 

Cytat: Szybciej , gryzeie, idioci ! Juz nodchodzq! Nie shszycie 


O nac ^ ciu swiadezy led- 

wic slyszalne skrobanie, na ktore 

/ tym w cieniu zapano- 
/ wuje Chaos, w Barierze 
pojawiajc] si? dziury, a 

ludzie zaezynaji] umierac. Przybyly Beshilu, splodzone 
z szalenstwa i rozproszonych aspektow pradawnego wroga 
Ojca Wilka. Instynktownie bojq si? wilkolakow i ich niemv 
vvidze]. Robic] co tyko mog^, by zaklocic bcjdz nawet zakonezye 
zycie Uratha. Choc Beshilu w pojedynka rzadko st| w stanie 
dorownac silq wilkolakom, zbieraj^ si? w grupy. Gdy Szczurze 
Roje osic]gn^ juz ludzki rozmiar i intelekt, zazwyczaj groma- 
Jzq si? w grupach po kilka, nie pozerajqc si? nawzajem. Gdy 


lio: INiektore beshilu wyrozmajq si? w roju inteligen- 
cjq, chytrosciq, odwagt) lub okrucienstwem w boju. Rosm] 
w sil? pojedynezo, do momenta az b?dq w stanie przej^c 
ludzkie cialo - w tym celu wszystkie stajt| si? smiertelnie 
grozne i przerazajqce. S4 nie tyle przywodcami spolecznosci 
Beshilu, co najtwardszymi i najpaskudniejszymi z gatunku 
inteligentnych, zdesperowanych szkodnikow. 

Opis: Ten rodzaj Beshilu to paskudne hybrydy ludzi 
i szczurow, o laciatym futrze, owrzodzonej skorze, paciorko- 
watych oczach i nagim, podobnym do bicza, ogonie. Mozna 
sobie wyobrazic , ze ktos moglby pomylic je z wilkolakami - 
s^ wszak dwunogie i pokryte futrem. Przy dobrvm oswietle- 




• ‘m 



dzialaja w pojedynk^ ze wzgl^du na dyskrecj^. Niektore Bronie: 

noszy prvmitywny bron i niedopasowane ubrania, a wi^k- Typ Obrazenia Rozmiar Zasady specjalne Pula Kosci 

szosc charakteryzuje si$ przebiegtosciy, dzi^ki ktorej mogy Rura 2(L) 2 (-1 ze wzgkdu na bron 4 

zastawiac pulapki i zasadzac siq na polujycych na nie Ura^ improwizowan^) 

tha. Obserwujy, uczy sig wzorcow post^powania i nawy- Ataki: 

kow. Gdy ci, ktorzy sy dla nich potencjalnym zagrozeniem, Typ Obrazenia Pula kosci 

zajgci sy walky z chmary innych Beshilu, atakuja tak, by Ugryzienie 2 (P) 7 

zadac mozliwie duze szkody. Smagnipcie ogonem o (L) 5 



Atrybuty: I ntel igencja 4, Czujnosc 4, Determinacja 3 
Si+a z, Zrpcznosc 4, Wytrzymalosc 2, Prezencja 4, 
Manipulacja 4, Opanowanie 3 

Umiejctnofci: Rzemioslo i, Dedukcja Okultyzm z, 
Wysportowanie z, Bijatyka (ciasnota) 3, ^ 

Zlodziejstwo 1, Skradanie si^ i, 

Po+swiatek (zerowanie na . ' ' _ , ^ 

zjaw opisywanej przez Swiat Mroku: 

Podr^cznik Podstawowy, tyle ze If 

• Mowa Zwierzyt: Zgodnie " 


Aj £TkcT\'T 

Hithimu to czyste szyderstwo z istnienia Uratha. 
Podobnie jak wilkotaki, sy istotami zarowno cielesny- 
mi, jak i duchowymi. W przeciwienstwie do Uratha 
jednak nie jest to ich stan naturalny. Duch lyczy si$ ze 
swym nosicielem poprzez wymuszone op^tanie lub dobro^ 
wolne ziyczenie. Stworzona zostaje w ten sposob istota 
kuM? zrodzona z obu swiatow i w obu czujyca si^ rownie 

swobodnie. Istoty takie nie sy same z siebie 
9H W'yr zagrozeniem dla wilkolakow, nie zawsze nawet 

s 3 wobec nich wrogo nastawione. Ich istnienie 
, powoduje jednak zaklocenia rownowagi, ktory wa- 
Bffi§8|taha wypracowuje na swoim terenie. W polyczeniu 
V«\ :e zdolnosciy przekraczania granicy pomi^dzy 

j swiatami oraz regeneracjy podobny wilkolaczej, 
SBalP ^ m czyni to z nich groznych przeciwnikow. 

W \ % \ tixewc LMTK *>^AL£ tiSWlA 

” %%i Cytat: Z obaczmy, czy nie b§dg 

/® w stanie pokazuc ci innego punktu 
\Ms widzenia. Proponuj§, abys... 

W Tto: Jest cos, czego kazdy 
fW psychoterapeuta si^ obawia - pody- 
• M mb jm zenia ty samy drogy, co jego pacjenci. 
w Stresujyca praca w paristwowym szpitalu 

V I Jlr w psychiatrycznym moze rniec zty wplyw 

/ f na czlowieka, zwtaszcza gdy trzeba 
! wwk sobie ra( kic ze skutkami samobojstwa 

pacjenta. To dose, by spowodowac wywolane 
1 M \ stresem zalamanie nerwowe, by dana osoba 
Zjli \ \ zacz^la rozmawiac z glosem, ktory raz na jakis 

czas przejmie nad nia kontrol^. 

Opisj Ta hithisu prowadzi podwojne zy- 
cie. Za dnia jest powaznym psychiatry i uwaza, 
ze P oma § a swym paejentom zdrowiec. Ubiera 
|||iF si^ skromnie. Nocy kontrol^ nad niy przejmuje 

duch, a ona si$ zmienia. Jej wzrok staje si^ rozbiegany, 
a wlosy potargane. Czasami jej cialo zdaje sig poruszac 
w niewiarygodny sposob. Nosi kompletnie niedopasowa- 
ne ubrania i snuje sig po knajpach i barach, siejyc mptlik 
w cudzych glowach. Po jednym kontakeie z niy ludzie 
podejrzewajy, ze dosypano jej cos do drinka. Jesli zaezny 
ucz^szczac do tych samych lokali co ona, zapadny na 
chorobp psychiczny. 

Gm Podpowiedzi dla Narratora: Jest szalona. 

^ Krotkie, wywolane stresem zalamanie wystarezylo, 
by opanowal jy duch. Drugi glos w jej glowie byl 
mily odmiany. Jest w stanie rozpoznac swe rozszczepienie 




osobowosci i zapanowac nad nim. Imponuje jej to, jak wide 
drugi z glosow moze jej powiedziec. Bardzo si? stara nie 
wzbudzac podejrzen kolegow, w tym samym czasie na rozne 
sposoby pogarszajqc stan swoich pacjentow. 

Atrybuty: Inteligencja 5, Czujnosc 4, Determinacja 5, 

Si+a i, Zr?cznosc 3, Wytrzymaiosc 3, Prezencja 3, 
Manipulacja 5, Opanowanie 1 

Umiej^tnoki: Wyksztalcenie 2, Wysportowanie 1, 
Informatyka 2, Prowadzenie 1, Empatia 2, Bron Palca 1, 
Zastraszanie (Atak Slowny) i, Dedukcja (Wywiady) 2, 
Medycyna (Psychiatria) i, Okultyzm i, Perswazja 1, 
Polityka 2, Nauka 1, Skradanie si? 1, Oszustwo 3 

Atuty: Fotograficzna Pami?c, J?zyki (francuski, niemiec- 
ki), Zasoby 3 

Si+a Woli: 6 

Moralnok: 5 

Esencja: 4 

Cnota: Szczodrosc 

Skaza: Nieumiarkowanie 

Zdrowie: 8 

Inicjatywa: 4 

Obrona: 3 

Szybkok: 9 

Numina: Rozpl^tanie J?zyka, Ziudze- 
nia, Wyczucie Siabosci 

• Rozpl^tanie J^zyka: Analogicznie do 
pierwszego poziomu Darow Unikow 
opisanego w rozdziale drugim. 

• Zfudzenia: Analogicznie do Numen 
zjaw opisanej przez Swiat Mroku: 

Podr?cznik Podstawowy, z 

roznic^, ze gracz w celu 
jej aktywacji wykonuje 
test I ntel igencji + Mani- 
pulacji i wydaje punkt Esencji. 

• Wyczucie Sdaboki: Analogicznie do 
pierwszego poziomu Darow Ksi?zyca 
w Nowiu opisanego w rozdziale drugim 

\ L. Ap \ i-f- t/V. *--AA k-C- A A\ Vi *. 

Cytat: Wyglqdasz dzis... pysznie. 

Tto: Jedzenie od zawsze bylo dla niej 
przyjemnosciq. Mama i Tata nieustannie 
obsypywali jq cukierkami, a gdy podn> 
sla, zabierali na obiad, gdy tylko od- 
niosta jakis sukces. Nic dziwnego wigc, 
ze miala pozniej problemy z nadwagq. 

Trudniejszy okres jej zycia sprawil jed- 
nak, ze jedzenie stalo si? prawdziwym 
probleniem. Stracita prac? i przy- 
brata na wadze, chcqc jedzeniem 
powetowac sobie nieprzyjemnosci. 

Zostawil jc| chlopak. Byla w tak 
podlym stanie, ze praktycznie 
nie stawiala oporu, gdy duch 
zarlocznosci, przyciggni?ty 
jej glodem, wslizngl si? do jej 
glowy. Teraz dostaja si? jej wylacznie najlepsz 


Opis: To dziwne, ale zmiana w N?kang okazala si? dla niej 
najlepsza dietg. Je tylko wtedy, gdy moze zakosztowac ludzkiego 
mi?sa, wi?c w ciqgu kilku miesi?cy jej waga znacznie spadla. 
Szkoda jednak, ze jednoczesnie przestala o siebie dbac. Jej wlosy 
sa nieco rozczochrane, niewiele rozni si? od bezdomnych. Roznic? 
widac dopiero, gdy si? usmiechnie, odkrywajgc niepokojgco ostre 
i czyste z?by, a w oczach mignie blysk wyrachowanej inteligencji. 

Podpowiedzi dla Narratora: Kieruje niq teraz 
duch zaidocznosci, dbajgc o to, by nosicielka byla szcz?sliwa. 
Ucisza j^ regularnie dostarczanymi „przysmakami” z ludz- 
kiego mi?sa. Daje ono wszak wigcej Esencji i jest poci^gaj^ce 
jako zakazana strawa, co wywotuje niewiarygodny glod. 

Duch ma wystarczaj^cy dost?p do wspomnieri, by moc pod- 
trzymywac najbardziej podstawowe formy interakcji spolecz- 
nej. Niesamowite, jak latwo jest zwabic ludzi do jej kuchni. 

Atrybuty: Inteligencja 4, Czujnosc 3, Determinacja 4, Sida 5, 
Zr?cznosc 4, Wytrzymaiosc 4, Prezencja 4, Manipulacja 4, 
Opanowanie 4 

Umiejetnoki: Wysportowanie 2, Bijatyka 2, Rzemioslo 2, 
Prowadzenie i, Zastraszanie 1, Ekspresja 1, Zlodziejstwo i, 
Okultyzm i, Perswazja i, Polityka 1, Obycie 2, Skradanie 
si? 2, Oszustwo 2, Przetrwanie i, Bron Biala 2 

Atuty: Cma Barowa, Rozbrojenie, Odporny Zondek, 
Odpornosc na Trucizny 

Si+a Woli: 8 


Moralnok: 3 
Esencja: 9 


Cnota: Rozwaga 
Skaza: Nieumiarkowanie 

Zdrowie: 9 

Inicjatywa: 8 

Obrona: 3 

Szybkok: 14 

Numina: Chwyt 
Smierci, Syreni Szept, 
Duchowa Opohcza, 
Przerazenie, Blogoslawien- 
stwo Podroznego, Straszli- 
wa Paszcza, Zmysl Dziczy 

• Chwyt Smierci: Analogicz- 
nie do trzeciego poziomu 
Darow Ksi?zyca w Pel- 

ni opisanego w rozdziale 
drugim. 

• Duchowa Opohcza: 

Analogicznie do czwartego 
poziomu Darow Inspiracji 
opisanego w rozdziale dru- 
gim. Gdy postac aktywuje 
t? Numen, duch skryty 
wewn^trz nosiciela staje 
si? tymczasowo widocz- 
ny, co moze uprze- 
dzic innych N?kanych 
i narzucaj^ce si? duchy 
o ataku na wybran^ 
ofiar? N?kanego. 


e 
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Rozdzial XV * T f arracja i anfaxonisci 


Moralnok: 8 
Esencja: 24 
Cnota: Wytrwalosc 
Skaza: Pycha 
Zdrowie: 10 





• B+ogos+awiefistwo Podrdznego: Analogicznie do drugiego 
poziomu Darow Wiedzy opisanego w rozdziale drugim. 

• Straszliwa Paszcza: Po wydaniu punktu Esencji usta 
nosidela rozszerzajq s\q i na trzy tury wypetniajq 
ostrymi jak brzytwa z^bami. Paszcza daje modyfikator 
+1 do atakow i zadaje obrazenia powazne. Jest tak 
wielka, ze pozwala postaci wykonywac ataki poprzez 
ugryzienie, bez koniecznosci pochwycenia przeciwnika 

i bez modyfikatorow. Taki atak, podczas dziatania tej 
mocy, jest prostym testem Si+y + Bijatyki + 1. 

• Zmys+ Dziczy: Analogicznie do Numen duchow opi- 
sanej w Dodatku pierwszym. 

Atak: 

Typ Obrazenia Pula kosci 

Ugryzienie 1 (P) 8 

Bronie 

Typ Obrazenia Rozmiar Zasadyspecjalne Pula kosci 

Nozkuchenny i(P) 1 — 8 

Cytat: M iasto ma serce i umysl. Miasto toja , maly wilcz - 
ku, a ty jestes iv nim wylqcznie dziqki mojemu przyzwoleniu. 

Tto: Ten pisarz kochal swoje miasto. Biografia, ktorq 
mu napisat byta krajowym i migdzynarodowym bestseller 
rem. Wszystkie jego dziela opisywaly miasto jako glownego 
bohatera, uwzgl^dniajqc calq jego historic Gdy autor popadl 
w alkoholizm 1 zestarzal si$, nie by 1 w stanie wyobrazic sobie 
zycia w innym miejscu. Pewnej nocy we snie przyszlo do 
niego miasto i zaproponowafo, ze usmierzy bol w jego piersi. 
Wystarczy moment, a stanq siq jednoscia. Pisarz nie wahal 
siq ani chwili - z calego serca pragnql zostac cz^sciq miejsca, 
ktore tak umitowal. 

Opis: Z pewnej odleglosci ten Owladnigty wygl^da 
jak kazdy inny dzentelmen w srednim wieku, choc, bye 
moze, jest nieco zbyt pulchny. Dopiero z bliska mozna do- 
strzec, ze nie do konca jest tym, kim siq wydaje. Jego skora 
jest szorstka niezym piaskowiec, jego oezy wyglqdajq niezym 
szklane, a we wlosach dostrzec mozna kgpki trawy. 

Podpowiedzi dla Narratora: Jako wcielenie zyjep 
cego miasta, ten duguthim naprawd^ przejmuje siq obrazem 
calosci. Jest nieustannie swiadom wszystkiego, co dzieje 
siq w granicach miasta i utrzymuje kontakt ze wszystkimi 
miejskimi watahami wilkolakow. W miar^ mozliwosci ma 
oko na wampiry i magow miasta. Potrafi wykorzystywac 
wilkolaki do swych celow, z pewnosciq jednak stawia swych 
ludzkich mieszkaricow ponad nadnaturalnymi. 

Atrybuty: Inteligencja 5, Czujnosc 6, Determinacja 6, 

Si+a 5, Zr^cznosc 5, Wytrzymalosc 5, Prezencja 5, 
Manipulacja 4, Opanowanie 6 

Umiejetnoki: Wysportowanie i, Bijatyka 1, Rzemiosfo 2, 
Prowadzenie i, Zastraszanie 2, Dedukcja 2, 

Medycyna 1, Okultyzm 3, Polityka 3, Obycie 1, 
Potswiatek 3, Oszustwo i, Przetrwanie 1 

Atuty: Zdrowy Rozs^dek, Kontakty 5 (polieja, ratusz, 
urzqd architekta miasta, departament transports gaze- 
ty), Wyczucie Kierunku, Fotograficzna Pami^c, Wiedza 
Encyklopedyczna, Przywodca, Silne Plecy 

Si+a Woli: 12 


Imcjatywa: 11 
Obrona: 5 
Szybkok: 16 

Numina: Uderzenie, Poznanie Drogi, Manipulacja 
Ziemiq, Si^ganie, Poznanie Ducha, Blogoslawienstwo 
Podroznego, Ochrona przed Ludzmi, Ochrona przed 
Drapieznikami, Zmysl Dziczy 

• Uderzenie: Analogicznie do Numen duchow opisanej 
w Dodatku pierwszym. Uderzenie przyjmuje formg 
elektrycznosci zaczerpni^tej z sieci energetyeznej 
miasta. Zasady dotyczqce elektrycznosci oraz wywo- 
lywanych przez niq efektow omawia Swiat Mroku: 
Podr^cznik Podstawowy (s. 177). 

• Poznanie Drogi: Analogicznie do czwartego poziomu 
Darow Wiedzy opisanego w rozdziale drugim. 

• Manipulacja Ziemi^: Analogicznie do drugiego pozio- 
mu Darow Zywioiow opisanego w rozdziale drugim. 

Na potrzeby tej postaci „ziemia" to rowniez asfalt 

i beton. 


przepemiony zuiosciq meziemsm sKowyt. 

Tlo: Wilczy Bracia sq Wigkszymi Szponami w sluzbie 
totemow wilkolaczych plemion. Reprezentujq rzadkq grupg 
duchow, ktore dzigki niewielkiej zach^cie mogq bardzo ocho- 
czo pomagac wilkolakom. Na pomoc moze je tez przyzwac 
wilkolak dysponujqcy Darem Watahy Duchow (s. 125). 

Opis: Wilczy Bracia wyglqdajq jak wielkie kudlate wilki 0 blysz 
czqcych slepiach. Ich tutra blyszczq, gdy pada na nie swiatlo ksi^zyea. 

Podpowiedzi dla Narratora: Tropic. Polowac. Bronie 
swej watahy. Wilczy Bracia sq posrod wilkow ucielesnieniem lojah 
nosci. Nie majq zadnych osobistych ambieji, sluzba wataze jest dla 
nich wszystkim. Jesli wilkolak zdola ich przekonac, by towarzyszyli 
mu jako cztonkowie jego watahy, z ch^ciq uzyczq mu swych klow. 
Ranga: 2 

Atrybuty: Moc 4, Finezja 4, Odpornosc 3 

Si+a Woli: 7 
Esencja: 10 (maks. 15) 

Inicjatywa: 7 
Obrona: 4 
Szybkok: 18 


• Si^ganie: Analogicznie do Numen duchow opisanej 
w Dodatku pierwszym. 

• Poznanie Ducha: Analogicznie do drugiego poziomu 
Darow Ksi^zycowego Sierpa opisanego w rozdziale 
drugim. 

• Ochrona przed Ludfmi: Analogicznie do drugiego po- 
ziomu Darow Ochronnych opisanego w rozdziale drugim. 

• Ochrona przed Drapieznikami: Analogicznie do pierw- 
szego poziomu Darow Ochronnych opisanego w rozdzia- 
le drugim. 
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Rozmiar: 4 
Cialo: 7 

Wplywy: Wilki •• 

Numina: Chor, Materializacja, Wejrzenie w Swiat 
Materii, Zmysi Dziczy, Poznanie Drogi (zgodnie 
z Darem, s. 142) 

Tabu: Wilczy Bracia nie mog^ obnazyc 
ktow wobec innych wilczych duchow ani 
tez wilkolakow 0 nizszej Randze. 

Musz^ wydac punkt Si+y Woli, by 
zaatakowac tak$ istot^, jesli ma 
ona wyzsz^ Rangy. Gdy to zrobi^, 
do konca danej sceny mog^ atakowac 
ten cel bez przeszkod. 

^ccc/ctop (Cjvpm, 

Cytat: Ma hde ash! ( Zostaw - 
cie mnie w spokoju!) 

Tlo: Nocuoth jest przed' 
stawicielem mniej potyznych 
Strzypow roznych rodzajow 
chorob i zakazen. Z natury jest 
bardzo niebezpieczny, jesli uda 
mu siy uciec do swiata materii. 

Im wiycej ma czasu, by groma* 
dzic Esencjy i realizowac 
swe cele, tym gorsze st] 
warunki zycia ludzi i zwierz^t 
zamieszkujgcych okolicy. 

Opis: Murs’thu pojavvia 
siy jako g^bczaste, chore odpry- 
ski kosci wiruj^ce wewn^trz 
chmary much. Brudne bandaze 
zwisajq z wnytrza ducha, wlok^c 
siy po powierzchni, nad ktor^ ten 
siy przemieszcza. By poszerzyc swe 
wplywy Odpady zawsze wybieraj^ 
schorowanych ludzi. 

Podpowiedzi dla 
Narratora: Nocuoth zdaje 
sobie sprawy z tego, ze nie jest 
godnym przeciwnikiem dla 
watahy Uratha. W przypadku konfrontacji zapewne nie po- 
dejmie walki nawet z pojedynczym wilkolakiem, jesli ten ma 
wyzszq Rangy. Dlatego tez duchy te S3 typowymi uchodzcami. 
Podczas roztaczania swych w ply wow probuj^ jak najdluzej 
ukrywac siy przed wzrokiem Uratha, na przyklad we wnytrzu 
kotwic i nosicieli. Ulubionym siedliskiem Nocuoth jest zatlo- 
czony szpital. Mnozq si<^ tarn choroby, z ktorymi nowoczesna 
medycyna czystokroc nie jest w sanie siy rozprawic. 

Ranga: 3 

Atrybuty: Moc 5, Finezja 5, Odpornosc 6 

Si+a Woli: 11 
Esencja: 17 (maks. 20) 

Inicjatywa: 11 
Obrona: 5 
SzybkoSc: 20 


Rozmiar: 2 
Cia+o: 8 

Wplywy: Choroba ••• 

Numina: Uderzenie (odpryski kosci i muchy), Za- 
kotwiczenie, Dryczenie, Zakotwiczenie w Zywym, 
Materializacja, Opytanie, Siygniycie 

Tabu: Nocuoth moze zostac odpydzony przy 

pomocy ruty. Nie jest w stanie 
- przebywac w pomieszczeniu, 
w ktorym siy jy pali, ani 
przekroczyc linii namalowanej pasty 
wykonany z tego ziola. 


Cytat: Nie dostaniecie mnie , 
wilczki, ani ja was. Odejdzcie , pokim 
dobra. Muszg ukolysac do snu dzieci. 

Tto: Dzieci z miasta opowiada- 
jy sobie 0 Ani z Brzytwy, 
kobiecie pozbawionej oczu, ktora 
spoglyda przez kazde stluczone lm 
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stro. Mowi siy, ze zabiera 
dzieci pozostawione 
bez opieki. Niestety 
opowiesci te sy prawdy. 
Lyk zwiyzany z opowiesciami 
o Ani z Brzytwy dal wiykszy sily 
juz i tak potyznemu duchowi. 

Ania z Brzytwy to wiykszy 
Strzyp, duch wielce szanowany 
w miescie. Kiedys nalezal do Glosu 
Lyku, ktory dobrowolnie oddal siy 
w sluzby Lordowi Thurifuge, Inkarnie 
Przemocy. „Ona”, jak juz nawet 0 so- 
bie mysli, ucielesnia lyk dzieci przed 

dorostymi, przed matkami, ktore 
zwracajy siy przeciwko nim. 

Opis: Ania 
z Brzytwy manife- 
stuje siy jako wychudzona kobieta 
o pustych oczodolach. Ubrana jest w brud- 
nc] i podarty sukienky, jej dlugie palce ociekajy krwiy. Moze 
mowic w dowolnym jyzyku, jakiego uzywa siy w jej miescie. 
Czasami nim przejdzie przez Bariery, pojawia siy w rozbitym 
lustrze. 

Podpowiedzi dla Narratora: Choc Ania z Brzytwy 
nie ma jeszcze statusu Inkarny, niewiele jej do tego brakuje. 
Pozywia siy lykiem tysiycy dzieci i jest jednym z najsilniejszych 
duchow swego miasta. Wiykszosc wilkolaczych watah nie 
mialaby z my szans w otwartej walce, 0 ile nie odkrylyby i nie 
wykorzystaly jej tabu. Mimo calej swej mocy woli nie mierzyc 
siy otwarcie z Uratha. W jej naturze lezy raezej zadawanie 
niebezposrednich ciosow, ktore wymierza bliskim wilkolakow, 
najchytniej ich dzieciom. Za wszelky ceny chce zachowac zrodlo 
swej mocy. Paniczne boi siy odkrycia jej tabu. 

Ranga: 4 

Atrybuty: Moc 11, Finezja 12, Odpornosc 11 



Anfatjonisci 






Rozdziaf IV * f avifa^ovxiZci 


Si+a Woli: 22 
Esencja: 25 (maks. 25 ) 

Inicjatywa: 23 
Obrona: 12 
SzybkoSc: 33 
Rozmiar: 5 
Cialo: 16 

Wp+ywy: L^k •••, Przemoc • 

Numina: Uderzenie (t+uczone szklo), Chor, Rozproszenie, 
Kotwica, Przebicie Bariery, Dr^czenie, Materializacja, Wejrze 
nie w Swiat Materii, Si^ganie 

Tabu: Nieznane 


Co nas nie zabije, to nas wzmocni. Zgodnie 

z tym prawem toczy sic; zycie Uratha. Choc szczeni^ 

tuz po Pierwszej Przemianie musi jeszcze wiele Jyjfoijjkgj 

sic; nauciyc, luutczy s ty, jesli tylko przezyje. Stanie 

sic; silniejsze, zdolniejsze i Iepiej oheznane :e svvymi 

nadnaturalnymi zdolnosciami. W przypadku postaci 

wilkolakow rozwoj ten odzwierciedlany jest przez system 

/ 

doswiadczenia podobny do tego, ktory Swiat Mroku: Pod- 
r^cznik Podstawowy opisuje na s. 216-217. 

Nie trzeba punktow doswiadczenia, by posiqsc V 

informacje zebrane przez postac w toku gry. Jesli postac na \ 
wlasne oczy ujrzy, ze Ogar Zguby zdaje sic; bye czlon- 
kiem jednego z plemion Odrzuconych lub Nieskalanych, 
graez nie musi wydawac doswiadczenia, by oddac ty wiedz^. 
Tylko wymierne zmiany w cechach postaci wymuszajq wydatek 
punktow doswiadczenia. Narrator nagradza nimi postac za 
uczestnictwo w opowiesciach, a graez wydaje je na popra- j 
wc; istniejqcych cech lub nabycie nowych. Odzwierciedla M 
to stopniow^ przemianc; postaci w twardego weterana. - J 


'Dcsv 1 ; 


Narrator daje graezom punkty doswiadeze- 
nia na koniec kazdego rozdzialu (sesji gry). Jesli 
dany rozdzial zajmuje wigeej niz jednq sesjg, punkty 
doswiadczenia zostan^ przyznane na koniec tej cz^sci 
opowiesci. Jesli nawet konkretna opowiesc ma tylko jeden 
rozdzial, to tak wlasnie powinno bye. Narrator moze przyznac 
wi^cej punktow na koniec wyj^tkowo dlugiej opowiesci lub na koniec 
wqtku, ktory zajql graezom wiele sesji. 

Wytyczne dotyczqce przyznawania punktow doswiadczenia 
podaje Swiat Mroku: Podr^cznik Podstawowy. Narrator 
moze zdecydowac sic; na przyznanie mniejszej lub wi^kszej liezby 
punktow, niz sic; sugeruje, zawsze jednak powinien istniec waT 
ny powod. Przyznanie zbyt malej ich liezby spowolni rozwoj 
postaci, co moze frustrowac graezy. Przyznanie zbyt wielu 
moze wywolac nienaturalnie szybki skok mocy postaci, 
przez co po zaledwie roku aktywnosci wataha okaze 
sic; pot^zniejsza i zdolniejsza niz starzy weterani 
dwa terytoria dalej. Otrzymanie od dwoch do 
czterech punktow po kazdym rozdziale pozwoli ijg| 

graezom podniesc mniej wic;cej jedn^ cechc; raz na 









dwa lub trzy rozdzialy. Narrator powinien dostosowac to 
tempo do swoich potrzeb. 

Nalezy zachowac rownowag^ przy rozdzielaniu 
punktow doswiadczenia w grupie. O ile jedna postac moze 
dostac wi^cej doswiadczenia na sesji niz inni, o tyle powta- 
rzanie tego procederu wywolac moze niech^c pozostalych 
graczy. Narrator powinien kazdemu graczowi dawac szans§ 
na zablysni^cie i zdobycie wlasnych lupow. 

Gracz sledzi na swej karcie postaci liczb^ otrzymy- 
wanych punktow doswiadczenia. Punkty te mogq zostac 
wykorzystane do nabycia nowych cech lub poprawienia 
wartosci istniej^cych, zgodnie z tabelq Koszty w punktach 
doswiadczenia. Drogie cechy to te, w ktorych najtrudniej 
jest si^ wyszkolic. Narrator powinien upewnic si$, ze wszyst- 
kie zakupy maj^ sens z punktu widzenia kontekstu fabuly 
i rol w kronice. Jesli Krwawy Szpon sp^dzil ostatni miesi^c 
w lasach, na doskonaleniu swej zdolnosci przetrwania, nie 
powinien wydawac doswiadczenia na Perswazj^. Nabywanie 
Darow znwsze wymaga od postaci znalezienia ducha, ktory 
stanie sit; jej nauczycielem. 

Koszt zwi^kszenia wartosci istn iejqcej cechy cz^sto 
rowny jest wielokrotnosci nowej wartosci. By podniesc 
Inteligencj^ z 2 na 3, nalezy wydac 15 punktow doswiad- 
czenia (3, nowa wartosc cechy, razy mnoznik rowny 5). Gdy 
kupowana jest nowa cecha, 6 w mnoznik wynosi 1 . 

Gracze nie mog£| wydawac punktow doswiadcze- 
nia w toku kroniki. Najprawdopodobniej az do przerwy 
pomi^dzy opowiesciami postac nie bt^dzie miala czasu 
na zdobywanie nowych Umiej^tnosci, Atutow, tudziez 
trenowanie w celu poprawienia Atrybutu. Ograniczenie to 
zapobiega rowniez wykupywaniu si^ przez graczy z tarapa- 
tow przez wyci^gni^cie z kapelusza nowych cech. 

Nalezy zauwazyc, ze Atut Fetyszu zarzt|dza przedmio- 
tami, z ktorymi postac rozpoczyna rozgrywktp Gracz nie 
musi wydawac punktow doswiadczenia, by jego postac 
zdobyla nowy fetysz, jesli wilkolak ten zdob^dzie go w bi- 
twie lub w jakis inny sposob w toku opowiesci. Pewnych 
Atutow, zwtaszcza Fizycznych, w ogole nie sposob poznac. 
Musz^ one zostac nabyte podczas tworzenia postaci lub 
w ogole. Nie mozna nagle stac si^ Olbrzymem wylqcznie 
dzi^ki podnoszeniu ci^zarow. Postac dysponuje tym Attn 
tern od urodzenia albo wcale. 

Atuty Totemu st) mniej kosztowne od innych, po- 
niewaz odzwierciedlaj^ wspolne cechy grupy wilkolakow. 
Podczas gdy wi^kszosc Atutow opisuje wrodzong zdolnosc 
lub konkretn^ relacj^, ktor^ postac podtrzymuje ze wzgl^- 


IV H 'N'O'ACFt 

Cecha Koszt w punktach doswiadczenia 

Atrybut Nowy poziom x 5 

Umiej^tnosc Nowy poziom x 3 

Specjalizacja 3 

Dar nadrz^dny (zwi^zany Nowy poziom x 5 
z plemieniem, patronatem 
lub jeden z powszechnych) 

Pozostale Dary Nowy poziom x 7 

Rytualy Nowy poziom x 2 

Atuty' 1 ' Nowy poziom x 2 

Atut Totemu 3 za kazd^ dodatkowa kropk^ 

Pierwotne Instynkty Nowy poziom x 8 

Nadrz^dne cechy Nowy poziom x 6 

Uznania (zwi^zane 
z plemieniem lub patronatem) 

Pozostale cechy Uznania Nowy poziom x 8 

Harmonia Nowy poziom x 3 

Sila Woli 8 

' : 'Poza Atutem Totemu 


du na ni$ s a m 3 , Atuty Totemu stj korzysciami odczuwa- 
nymi przez calq watah^ i jej ducha. Wspoipracuj^ ze sob^ 
w pewnym stopniu, co czyni popraw^ relacji i badanie 
mozliwosci totemu latwiejszym od samorozwoju. 

W podrozdziale Uznanie na s. 194 opisano, kiedy i na 
jakich zasadach wolno postaciom podnosic poziom tych 
cech dzi^ki punktom doswiadczenia. 

Nalezy zauwazyc, ze podnoszenie poziomow Atrybu- 
tow postaci zwi^ksza rowniez wartosci wyliczanych na ich 
podstawie cech pobocznych. Podniesienie poziomu Wy- 
trzymalosci zapewni postaci dodatkowy poziom Zdrowia, 
a zwi^kszenie Sily zwi^kszy wartosc Szybkosci. 

Warto rowniez pami^tac, ze po podniesieniu wartosci 
cechy Uznania (wi^cej informacji na s. 102), postac otrzy- 
muje „nieodplatny” Dar. Darow mozna siq uczyc rowniez 
niezaleznie od tego mechanizmu. Nie trzeba poznawac ich 
w kolejnosci, w jakiej na liscie. Postac moze znac pierwsze- 
go poziomu Dar Ksztaltowania, po czym nauczyc si^ Daru 
trzeciego poziomu, z tej samej listy, pomijaj^c drugi po- 
ziom. Kosztuje to jednak wi^cej, niz wynosi standardowy 
koszt „x 5” lub „x 7”. Peine zasady znajduj^ si^ na s. 102. 


Vozwiadczenie 












W powietrzu unosi si§ mieszanina zapachow. 
Metal. 

Rdza. 

Asialt. 

Krew. 


Wymiociny. 


Ozon. 


Wszystkie te zapachy splecione sa woni$ Cienia - zapachem 
niepodobnym do niezego, co istnieje w swiecie cielesnym. To 
stlumiona, subtelna won. Podobna jest niemalze bukietowi wina 
z nieziemskich owocow. Pachnie jak cos odurzaj^cego, ale 
i truj^cego. 


a ona nienawidzi tej woni. Macki zapaehu miejskiego Cienia 
wslizguj$ mi^dzy jej wspomnienia. Za kazdym razem, gdy nabiera 
powietrza do pluc, sny i echa bolu rozbrzmiewaj^ w mrocznych 
zak^tkach jej umyslu. 


Zaluje, ze nie moze wstrzymac oddechu. Chcialaby bye cielesna, 
czuc wokol siebie smrod materialnego miasta. Chcialaby nie musiec 
pami^tac. Chcialaby, aby Cien byl miejscem, gdzie rzeezy takie jak 
to nie mialy miejsca. 


Uslyszala jednak, gdy nadeszlo. Nie wiedzialo, jak si§ oddycha, 
wyszlo wi§c cos pomi^dzy charkotem a bulgotaniem. Widmowy metal 
ociera si§ o siebie ze zgrzytem. Poczula jego cieplo, gdy tylko 
zacz^lo si§ zblizac, po czym jego zapach przytlumil won miasta - 

zepsute mi§so, 

przegotowana krew, 

zakazone rany, 


splamione zelazo, 
i, znow, won Cienia. 
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ze zmusilo j$, by na nie zapolowala. Uwaza je za odrazaj$c$, 
odpyehajAe^karykat^ ktora nie powinna byla zaistniec. 
Nienawidzi go, gdyz 

Poczula, jak wzbiera w niej furia. Zagniezdzila si§ w jej 
wn^trznosciach, owin^la si§ wokol jej serca, rozprostowala si§ 
w jej konczynach, skulila si§ w jej mozgu. 


I p ozwol ila j e j z ak wit n^c . 
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Kazak? k&Ajov&kz' c/kAzn/jL ztaa vc/cm. 

-Arc^f.. ^Irkevct. i-c iWo-c-L, FyoteMe vo v^clm’cka ^ 


<^6^sr wo Cs-e hz 

Nasz swiat nie jest jedynym. Cienka hariera odgradza 
nas od innego swiata, zamieszkiwanego przez duchy. Tam 
kazde dziatanie, jakie podejmiemy w naszym swiecie, znaj- 
duje swoj najczystszy wyraz. Dla niedostrzegaj^cej istnienia 


swiatem. Miejsca te mowiq o mrocznym losie i zagroze- 
niach, ktore wpelzaje do swiata materii, si}czqc sig przez ba- 
rier^ pomigdzy ciatem, a duchem. Niektore wilkotaki opo- 
wiadajq niesamowite historic o nienaturalnych duchach, 
ktore d^z^ do niezrozumialych celow, snujqc si$ po obcych 


ii,iii,. . , , . . terenach niczym odiegie echa zapomnianego swiata. 

duchow iudzkosci ten cien naszego swiata jest w najlepszym r 

przypadku mitem, mglistym niebytem z legend. Dla Uratha A/^XeX/CA 
stanowi on tereny lowne, obecnie niemal calkiem utracone. 

A 

Swiat Mroku jest, przynajmniej powierzchownie, 
bardzo podobny do naszego. Jest troch^ bardziej wyblakly, 
nawet w najbardziej zwyczajnych kwestiach. Nieco wigcej 
glin daje sig skorumpowac, nieco wi^cej ludzi przychodzi 
na swiat, na ktorym nie ma dla nich miejsca, nieco wi^cej 
umiera w samotnosci i zapomnieniu. Nieco wigcej miejsc 
pracy zostaje zlikwidowanych, nieco wRcej dzieci schodzi 
na manowce. Nieco wRcej wypadkow czyni wodg i powie- 
trze nieco mniej bezpiecznymi. Roznice te Scj na pierwszy 
rzut oka ledwo zauwazalne, wszystkie jednak wplywaj^ na 
ogolny stan swiata. Wszystkie rowniez kalajq cieniste reflet 
sy jego swiata materii - Hisil. 

Legendy Uratha mowia, ze przodek wszystkich wih 
kolakow, Ojciec Wilk, przemierzal niegdys sciezki Cienia. 

Sam przyj^l na siebie obowi^zek zaprowadzania porz^dku 
w swiecie duchow. Jego bezlitosne lowy w znacznym stop- 
niu bronily kazdego ze swiatow przed zakusami drugiego. 

Ci, ktorzy zwq sR jego potomkami, staraj^ siq, by jak naj- 
lepiej wypelniac jego rol^. To jednak nie wystarcza. Swiat 
duchow zyskuje nowe sity, ludzie nieswiadomie oslabiajq 
bariery, Uratha zas s^ zbyt nieliczni i zbyt malo wiedzq, 
by moc zatrzymac powodz duchow. Cien swiata materii 
jest w zauwazalny sposob dotknRty tq obcq anarchy. 

Duchy-zbiegowie ze wszystkich jego zakamarkow walcz^ 
o zwierzchnosc nad miejscami najbardziej zblizonymi do 
swiata materii. Niektore wr^cz przeskakuj^ przez Barierg, 
zakotwiczajcjc si^ w zyjqcych istotach, tworzqc Hithimu. 

Jab} nadziejg na wygram} moze miec wataha wobec nie- 
ustannego naplywu takich istot? 

Uratha zostali odrzuceni, nie Sc} jednak calkowicie osa- 
motnieni. W imieniu odleglej Matki Luny wspiera ich pRc 


Niegdys, jak sig mowi, wilkolaki mogly swobodnie 
kroczyc pomigdzy swiatami. Musialy jedynie skoncentro- 
wac si^ na chwilg i wzmocnic duchow^ strong swej natury, 
po czym wst^powaly na sciezki swiata duchow. Dzialo si^ 
to tak, jak gdyby swiat materii byl jedynie jeszcze jednym 
z aspektow Krolestwa Cieni, odmiennym poziomem, ktory 
byl dla wilkolakow latwo osi^galny. Analogicznie, duchy 
mogly przekradac si^ przez Graniczne Ziemie do swiata ma- 
terii, by na zyezenie zaznawac obcych przyjemnosci posrod 
cielesnych istot. 

Obecnie jednak swiat duchow opiera sig takiemu przej- 

A 

sciu. Sciana, ktora wyrosla pomi^dzy swiatami, w wi^k- 

szosci miejsc jest praktyeznie nieprzekraczalna. Tam zas, 

gdzie jest oslabiona, potrzeba znacznych nakladow wysilku 

/ 

i energii, by przejsc na drug;} jej strong. Sciana ta nazywa- 
na jest Barierq lub Zathu. Niektorzy Ithaeurowie mowi^ 
o niej jako o bliznie powstalej na ranie, ktore} spowodowalo 
zamordowanie Ojca Wilka. 

A 

Swiat duchow, choc wckyz zwi^zany ze swiatem ma- 
terii, zdaje sN odrzucac wszystko, co cielesne. Wigkszosc 
ludzi nie jest w stanie podrozowac pomi^dzy swiatami, ani 
nawet dojrzec niczego poza swiatem ciala. Duchy starajqce 
sig przejsc na drug;} strong, na przyklad w celu unikni^cia 
rozkladu nieustannie groz^cego Cieniowi, muszej najpierw 
znalezc miejsce, gdzie Bariera jest oslabiona. 

Te loci, obszary, na ktorych Bariera jest cienka, stajq sR 
polami bitew. Duchy star a j ry sig wejsc do swiata materii, by 
wypelniac swe nieziemskie imperatywy, Azlu i Beshilu di}zq 
do odci^cia tych slabych miejsc lub rozwarcia ich, Uratha 
zas walcze} migdzy sobi} o panowanie nad najcenniejszymi 
z takich przejsc. Nawet inne istoty nadprzyrodzone - wampiry, 
czarnoksRznicy oraz jeszcze dziwniejsze stworzenia - znane sa 


chorow ksiezycowych duchow. Zwiazane paktami krwi, jako i . , i , i . , . i , . t i , 

. . nii ,, 1 d^zen do kontrolowama loci, by czerpac z ich moc, gdy tego 

toterny plemion, przewodzq im wielkie duchy-wilki zwane 
Pierworodnymi. Mieszkancy Cienia nie maji} wyboru, muszq 
uznac pradawny status i potygg wilkolakow, tych ktorzy 
kroczi} pomigdzy swiatami. Duchy te mozna przekonac 


potrzebuje}. 

^AS AV): kteft 

Aby postac byla w stanie przejsc z jednego ze swiatow 


k}dz zmusic do udzielenia mocy dzieciom Wilka i Ksi^zyca. do drugiego, graez testuje Inteligencj^ + Prezencj^ + Pier- 


Potrzebuje jej, by zaprowadzic w swiecie duchow pozory 
stabilnosci. Jest jeszcze nadzieja dla Odrzuconych, jesli 


wotne Instynkty. Wilkotak musi znajdowac si^ w obszarze 
wplywu locus, nawet jesli dice tylko sprobowac przejsc, 


tylko zdolaje odkryc wszystkie zaginione w pomroce dziejow chyba ze korzysta z rytualu Rozdarcia Bariery (s. 163). Na 


tajemnice Krolestwa Cieni. 

Glyboko w ost^pach swiata duchow lezq ponoc drzwi 
do d ziwnych miejsc, ktore nie se zwiqzane ze znanym nam 


test wplywaje ponizsze czynniki: 

• Wilkolak wpatrzony jest w lustrzam} powierzchni^ (+1) 


Proba przejscia w poblizu locus o randze • • lub 




(+D 






• Proha przejscia w poblizu locus o randze •••• lub 
wyzszej (+2) 

• Proba przekroczenia Bariery za dnia (-2) 

Sila Bariery jest rozna w roznych miejscach. Zmniejsza 


ona pulg testu przekraezania granicy pomigdzy 
o liezbg kosci podan^. ponizej: 

' swiatami 

Miejsce 

Mod. puli 

Tereny mocno zurbanizowane 

-3 

Przedmiescia i miasteezka 

-2 

Miesciny, wsie, 

tereny zabudowane na wsi 

-1 

Dzicz 

+ 0 


Liczba sukcesow osiqgnigta w tescie Inteligencji + Pre- 
zencji 4- Pierwotnych Instynktow wskazuje na to, jak wiele 
czasu zajgfo wilkotakowi przystosowanie sig do odmiennego 
aspektu rzeczywistosci i przekroczenie Bariery. 

Dramatyczna porazka: Zestrojenie wilkokaka moc- 
no zawodzi. Pozostaje w danym aspekcie rzeczywistosci i jest 
calym wydarzeniem mocno wstrzasnigty. Az do nastgpnej 
nocy nie moze podejmowac prob przekroczenia Bariery - co 
moze stawiac go w trudnej sytuacji, jesli znajduje sig obecnie 
w swiecie duchow. Moze jednak zostac przeprowadzony 
dzigki wykorzystaniu Daru b^dz z pomocg przewodnika. 

Porazka: Wilkolak pozostaje w danym aspekcie rze- 
czywistosci. Przez godzing nie moze podejmowac kolejnych 
prob przejscia. Kolejne proby w ciygu najblizszej godziny 
zakonczq sig automatyczng porazkg. Moze jednak zostac 
przeprowadzony przez Barierg dzigki rytualowi Rozdarcia 
Bariery lub przez przewodnika. 

Sukces: Wilkolak znika w swiecie, w ktorym obecnie 


sig znajdowat i wkracza w Barierg. Pojawia sig po drugiej jej 


stronie po okolo 30 sekundach lub 10 turach walki. Podczas 
tego okresu przejsciowego nie moze zostac zaatakowany, 
o ile nie zostang wykorzystane konkretne nadnaturalne 
zdolnosci pozwalajace wplywac na istoty znajdujyce sig 
pomigdzy swiatami ciala i ducha. 

Wyj^tkowy sukces: Przejscie nastgpuje natych- 
miast. Wilkolak pojawia sig po drugiej stronie w swej 
nastgpnej turze i moze normalnie dzialac. 

Zamiast wykonywac test, jesli postac znajduje sig w za- 
siggu wplywu locus, gracz moze wydac punkt Esencji. Postac 
przejdzie przez Barierg w ramach akcji natvchmiastowej. 


Watahy mogq razem przechodzic przez Barierg, co 
pozwala jednemu z jej czlonkow dokonac przejscia i zabrac 
ze sob^ resztg postaci. Wilkolak prowadz^cy w takiej chwili 
jest, zgodnie z tradycjq, nazywany przewodnikiem. Wszyscy 
czlonkowie watahy, by przejsc, musza pozostawac ze sobg 
w kontakcie iizycznym. 

Gracz postaci bgdt|cej przewodnikiem okresla czas przej- 
scia dla calej watahy. Jesli jego test zakonczy sig zwykh] lub 
dramatyczn^ porazka, przez okreslony czas nie moze podej- 
mowac kolejnych prob. Jednak probg moze za niego podj^c 
inny czlonek watahy, o ile tylko sam ostatnio nie zawiodl 
w takich okolicznosciach. Wilkolak nie moze bye przewod- 



wmm 




nikiem watahy, jesli, by dokonac przejscia, wydaje Esencjg 
zamiast wykonywac rzut. 

Bycie przewodnikiem sprawdza sig wybeznie wtedy, 
gdy wszyscy przechodzacy stanowia prawdziwa c watahg, 
zlqczon^ wigzami totemu. Jesli przewodnik stara sig zabrac 
ze sob^ sprzymierzencow spoza watahy, sprawy sig kompli- 
kuj^. Im mniejszy jest zwiazek danej istoty z przewodnikiem 
lub Krolestwem Cieni, tym cigzej jest przeprowadzic j^ 
przez Barierg. Kazdy wilkolak, ktory nie jest czlonkiem 
watahy przewodnika, oraz kazdy czlonek jego watahy, ktory 
jest nieprzytomny, nakladajci na jego test modvfikator -1. 
Istoty, ktore nie sq wilkolakami, lecz w zasiggu loci nroga 
przekraczac granieg migdzy swiatami (np. duchy, niektorzy 
z Ngkanych, niektorzy magowie), nakladaja modytikator -2 
za kazdtj. takq istotg. Kazda osoba i istota, ktora niezdolna 
jest do przekraezania Bariery (jak wampir lub czlowiek) na- 
klada na test modyfikator -3. Przewodnik nie jest w stanie 
przeprowadzic osoby, ktora aktywnie opiera sig przejsciu. 




Czym jest Bariera? Najprosciej rzecz 
ujmuj^c, jest to sciana pomigdzy swiata- 
mi ducha i materii. Niektorzy Ithaeurowie 
o zacigciu naukowym porownujg Barierg do 
radiowego szumu, konieeznej fazy przejsciowej 
pomigdzy staejami. Nie wyjasnia to jednak, 
czemu znaeznie latwiej jest przekraczac j^ pod 
swiatlem Matki Luny niz wejrzeniem Heliosa. 

Inni ithaeurowie postrzegajg Barierg jako 
przypomnienie blizn noszonych przez Ura- 
tha i przez swiata ciala po morderstwie na 
Ojcu Wilku i po utracie Pangei. Mieszkancy 
swiata materii oddzieleni sg od swiata du- 
chow - o ile nie poznajg magii - by ograni- 
czyc rozprzestrzenianie sig ich niszczycielskiego 
wplywu. Przekroczenie Bariery jest trudne 
rowniez dla duchow - zarowno dla ich wla- 
snej ochrony, jak i po to, by zapobiec stwo- 
rzeniu kolejnych morderezyeh hybryd, takich 
jak bratobojeza rasa wilkolakow. 

Od Uratha przekraezanie granicy migdzy 
swiatami powinno teoretyeznie wymagac 
tylko dostosowania perspektywy do drugiego 
swiata. Chwila skupienia i juz powinni bye 
po drugiej stronie. Czasami takie przejscia 
wei^z sig zdarzajg, dajgc wilkolakom pojgcie 
o tym, jak sig sprawy mialy w zamierzchlej 
przeszlosci. Przez wigkszosc czasu jednak 
proces konwersji od ciala do ducha oraz 
przesliznigeie sig przez sciang pomigdzy 
swiatami mozliwe jest tylko w poblizu locus. 
Zajmuje to rowniez nieco czasu i czgsto nie 
jest mozliwe, dopoki wilkolak nie odzyska 
koncentracji. 
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Gdy znajd3 siy w Cieniu, byty efemeral- 
ne (wGczajyc w to zjawy i duchy) nie S3 juz 
w stanie Zmierzchu i mozna z nimi przesta- 
wac tak, jak gdyby by+y cielesne. Efemera to 
naturalny stan materii w swiecie duchow. 


rCPv,CJ\£ 

Gdv wilkolak dice uzyskac ogolne pojycie o tym, co 
siy d : ie j e po drugiej stronie Bariery, gracz wykonuje w ra- 
rnach akcji natychmiastowej test Czujnosd + Empatii + 
Pierwotnych Instynktow. Powodzenie w tym tescie pozwala 
postaci uzyskac ogkpi sytuacji w drugirn swiecie - widzi ona 
rozmyte ksztalty, podobne do tych, ktore dostrzec mozna 
przez brudne, niatowe szklo. Wyjqtkowy sukces daje postaci 
znacznie klarowniejszy wgkpl w sytuacjy, podobny do tego, 
co widac przez zaparowan^ szyby. Porazka oznacza, ze po- 
stac nie widzi niczego, zas dramatyczna porazka powoduje, 
ze postac zostaje wprowadzona w bkjd odnosnie do tego, co 
zaszto po drugiej stronie. Zgromadzenie duchow moze wy- 
gl^dac jak grupa ludzi. W kazdyrn z wypadkow spojrzenie 
poprzez Bariery nie trwa dluzej niz jedn^ tury. 

Gdy zdziczate duchy wkraczaj^ do swiata materii, nie 
uzyskuj^ automatycznie wlasnego ciala - wci^z S3 efemerab 
ne. Zazwyczaj zmuszone S3 znalezc nosiciela, ktorego szybko 
bgdct musialy opytac. W przeciwnym przypadku, zaczm] 
trade niezbydn3 im energiy. Niektore jednak S3 w stanie 
przetrwac w stanie niematerialnym, bgd^c niewidzialnymi, 
o ile tylko majc] dostyp do znacznego zrodla Esencji. Duchy 
takie istniejq w stanie „Zmierzchu”, zwanego shurilam. Choc 
duchy (nieposiadajqce nosiciela i takie, ktore nie S3 zmanife- 
stowane) zvvykle S3 niewidzialne, to aby sprobowac dostrzec 
takiego ducha, wilkolaki mog3 wykonac w ramach akcji 
natychmiastowej test Czujnosd + Okultyzmu + Pierwot- 
nych Instynktow. Ewentualnie Narrator rnoze wykonac ten 
test za postac, w ramach akcji odruchowej, zwlaszcza jesli 
postac zblizy sig do ducha. Sukces oznacza, ze wilkotak jest 
poniek3d swiadoni obecnosci ducha. Bye moze zobaezyl 
mgnienie jego rozmytego cienia albo zlapal nuty obcej woni. 
Wyj3tkowy sukces pozwala wilkolakowi na klarowne ujrze' 
nie ducha przez jedn3 tury. Zdolnosc ta nie ujawni obecno- 
sci ducha, ktory zjednoczyl siy z locus (s. 262 ) albo z kotwic3 
(s. 277 ). Irraka otrzymuj3 dwie dodatkowe kosci w testach 
zagk]dania przez Bariery i postrzegania duchow znajduj3cych 
siy w stanie Zmierzchu (s. 83 ). 


Gdy wilkolak odnajdzie przejscie przez Bariery, 
znajduje siy w swiecie, ktory powinien bye dlan domem 
tak sarno jak swiat materii. W pewnym stopniu jest to ten 
sam swiat, odzwierciedlaj3cy te same zdarzenia i obiek- 
ty, jednak na innej duchowej „czystotliwosci”, w innyrn 
„wymiarze”. Gdy wilkolak wkraeza do Cienia b3dz go 
opuszcza, choc nie pokonuje zadnego dystansu, znajduje 
siy juz w innym miejscu. Jest ono jednak rnocno zwi3zane 
z miejscem, z ktorego przybyl. Wielu mlodych Uratha, 
doroslszy w zwyczajnym swiecie, musi przez pewien czas 
przyzwyczajac siy do rnysli, ze Cien jest tak samo „prawdzi- 
wy” jak swiat cielesny, choc charakteryzuje siy odmienny- 
mi cechami. 

Te cechy stanowi3 o znacz3cych roznicach pomiydzy 
swiatami. Hisil pokrywaj3 slady zdarzen z historii, niezym 
siatka blizn. To tak, jak gdyby sam swiat pami^tal, a Cien 
stanowil jego wspomnienia. Pewne rzeezy mog3 pasc pod 
buldozerami w swiecie materii, trwaj3C jednak w swiecie 
duchow. Dawno wyburzone budynki w Cieniu nadal stoj3, 
jesli tylko pamiyc 0 nich jest wystarczaj3co silna. To krzywe 
zwierciadlo, w ktoryrn odbija siy swiat i w ktorym widac 
okrutn3 prawdy zarowno o naturze, jak i o eywilizaeji. 

Miliardy ludzi tlocz3cych siy na powierzchni zierni 
rowniez wplywaj3 na Cien. Czyni3 to z identyczn3 wpraw’3, 
z jak3 przeksztalcaj3 swe materialne otoczenie. Niewiele jest 

skrawkow Hisil, do ktorych nie dotarly wplywy czlowieka. 

>• 

Swiat jest jednak znacznie starszy niz ludzkosc. 

W ostypach swiata duchow wci3z trwaj3 wspomnienia 
sprzed czasow ludzkiego wladania ziemi3- Watahy wilko- 
lakow napotykaj3 duchy, ktorych pogh|dy i postaci S3 tak 
obce, ze mog3 bye wyh^eznie dziedzictwem zapomnianych 
juz czasow. Jesli jakikolwiek wilkolak uwaza, ze zrozumie 
Cien, posluguj3c siy wyhicznie ludzkimi kategoriami rozm 
mowania, czeka go gorzkie rozczarowanie. Niektorzy Itha- 
eurowie podejrzewaj3, ze Cien to po prostu pamiyc swiata, 
gdzie kazdy czyn pock]ga za sob3 konsekweneje trwaj^ce 
0 wiele dluzej niz dzialania, ktore je zrodzily. To miejsce, 
w ktorym kazdy niepozbawiony znaezenia przedmiot ma 
duchowe odbicie i gdzie duchy odgrywaj3 subtelny taniec 
polityki i wojny, ktory odzwierciedla przemiany i wyda- 
rzenia swiata materii. Inni Ithaeurowie sugeruja t , ze swiat 
duchow jest rownie prawdziwy, co swiat materii, ze w row- 
nym stopniu zasluguje na rniano „prawdziwego swiata”. 
Dostrojenie siy do Cienia to jedynie kwestia spojrzenia na 
ten sam swiat w odmienny sposob. Jest to jakby w ramach 
tego sarnego spektrum. 


1 jwern 

Zjawy, ktore opisuje Swiat Mroku: 
Podr^cznik Podstawowy, majq wiele cech 
wspolnych z duchami Krolestwa Cieni . Nie 
S3 jednak tym samym rodzajem istot. Obie 
grupy S3 bytami efemeralnymi - gdy znajduj3 
siy w swiecie materii, nie maj3 jednorodnej, 
cielesnej postaci, lecz przebywaj3 w nietykal- 
nym, efemeralnym stanie Zmierzchu. Zjawy 
b3dz duchy S3 w stanie widziec i dotykac 
siy nawzajem oraz wchodzic w inne rodzaje 
interakcji, jako ze S3 w tym samym, efeme- 
ralnym stanie. Zjawa nie jest jednak duchem, 
nie moze zostac spytana w fetyszu, przyzwa- 
na rytualnie ani tez w inny sposob objyta 
efektami mocy dzialajycych na duchy. 



Niemniej jednak swiat materii i Krolestwo Cieni sg 
ze sobg nierozerwalnie zwigzane. Zdarzenia zachodzgce 
w jednym z nich wywolujg skutki w drugim. Ten lancuch 
przyczynowo-skutkowy nie jest latwy do zaobserwowania. 
Czy duchy rodzg siy, poniewaz czynig to przedmioty, czy 
tez przedmioty zaczynajg istniec, aby bye domami dla 
duchow? Czy drzewo obumiera, gdyz jego duch choruje, 
czy tez vice versa ? Czy te vversje wyjasnien wzajemnie siy 
wykluczajg, czy tez sg dwoma obliczami tej samej prawdy? 
Niektore wilkolakow debatujg na temat takich wielkich 
zagadek natury rzeczywistosci. Swiat duchow wigze siy 


z grzmotem toezgee siy po ulicach, scigane przez drapiezne 
duchy-porsche, ktore gnajg przed siebie rozpydzajgc leniwe 
samochody rodzinne znajdujgce siy na ich drodze. 

Samo miasto to wstrzgsajgcy widok. Wylewa siy z granic, 
jakie przyjyto w swiecie materii, wyciggajgc ceglano-szklane 
macki ku otaczajgcym je terenom. Przez chwily miasto samo 
zdaje siy bye drapieznikiem czatujgcym na swe otoczenie. Gdy 
kroezy siy jego ulicami, budynki sg straszliwie przemieszane 
w porownaniu z ich wzglydnym uporzgdkowaniem w swiecie 
materii. Niektore si] ledwo widoczne, tak samo nierealne 
jak samochody na drodze. Inne wydajg >iy wiyksze, niz sg 


jednak ze znaeznie bardziej doraznymi problemami, ktore w rzeczywistosci. Biurowiec pochyla siy nad przechodniem, 


wymagac mogg ich uwagi. Wiykszosc Uratha zajmuje siy 
raezej praktyeznymi aspektami radzenia sobie z obiema 
stronami Bariery, jak gdyby byiy caloscig. Cien jest ich 
dziedzictwem, tak samo jak swiat cielesny - przy czym 
jedno i drugie jest zrodlem wielu niebezpieczehstw. 

vV Cs&w 

Krolestwo Cieni w jasny sposob odzwierciedla swoj 
ziemski odpowiednik. Jednakze nawet na pierwszy rzut 
oka widac, ze odbicie to nie jest dokladne. Krajobraz jest 
wzglydnie identyezny. Drzewa znajdujg siy w tych samych 
miejscach, pora dnia wydaje siy ta sama. Kolory sg nieco 
odmienne - zmieniajg siy tak, jak zmienia siy kolor nieba 
tuz przed burzg. W zaroslach kryjg siy zwierzyta, jest 
w nich jednak cos odmiennego. Drzewa rzucajg dluzsze 
cienie, a ich galyzie kolyszg siy, jakby mowily jyzykiem 
migowym. Niektore ksztalty roslin i zwierzgt sg niemalze 
stylizowane lub nieco oderwane od tla, inne zas zdajg siy 
miec niezwykle ostre krawydzie. Wiele zwierzgt ma intelb 
gentne, choc niepodobne do ludzkiego, spojrzenie swiad- 
ezgee o wyostrzonych instynktach. Powietrze jest czystsze, 
bardziej klarowne, unoszg siy w nim zapachy znajome 
i nieznane, znaeznie jednak slabsze od tych, jakie po- 
czuc mozna w swiecie materii. Moc z cichym pomrukiem 
przetaczajgca siy przez ten swiat w jakis sposob ozywia 
i odswieza. Zupelnie tak, jakby swiat szeptal, by jego gosc 
padl na czworaka i zaczgl polowac - lub uciekac. 

Nieistotne, czy na niebie widnieje stance, czy tez 
ksiyzyc. Ich oblieza sg przynajmniej czy sc io wo skryte za 
chmurami. W powietrzu wyczuwa siy napiycie, zblizajgcg 
siy burzy i zlg pogody. Czasami rozpytujg siy burze peine 
blyskawic o zaskakujgcych barwach i deszczu padajgcego 
pod dziwnym kgtem. Przez wiykszosc czasu jednak ma siy 
wrazenie zmiennosci pogody. 

Wtedy wlasnie staje siy jasne, czego brakuje w tym 
krajobrazie. Nigclzie nie widac jakichkolwiek ludzi. Jesli 
ciekawosc pchnie nas ku najblizszemu miastu, roznica 
bydzie jeszcze bardziej widoezna. Niektore drogi prowad zg' 


rzucajgc cien na cale otoczenie. Przechodzac obok niego, 
odczuwa siy nienamacalny, lecz silny ucisk i wrazenie zmy- 
czenia. Inny kwartaf tonie w powoclzi swiatel. Zblizajgc siy 
don, uslyszec mozna odglosy niespokojnego zachwytu i na pot 
slyszalng muzyky. To bar, ulubione miejsce spotkan okolieznej 
mlodziezy w swiecie materii i latarnia w swiecie duchow. 

Jednak pomimo wszystkich tych odbic ludzkiego 

wplywu, weigz nie widac ludzi. Idgc dalej, mozna poczuc 

chlodny powiew powietrza. Tuz obok od u 1 icy odchodzi 

zaulek. Jeden krok i juz widac, jak bardzo jest mroczny 

i glyboki. Proporcje budynkow po jego drugiej stronie sg 

/ 

w jakis sposob zaburzone. Scianv sg wyzsze, niz sugeruje 
to rodzaj budynkow, rzucajg glybokie, niemalze nieprzej- 
rzyste cienie. Ciekawosc ciggnie przechodnia do srodka. 

W zaulku wchodzi on w kaluzy, ktora okazuje siy nie bye 
wodg. Wlozony w nig palec jest caly czerwony od krwi. 
Wtedy wlasnie zaezyna narastac halas. Rozlegajg siy jyki 
bolu i przerazajgcej rozkoszy. Po raz pierwszy widac kogos 
podobnego do czlowieka. Chwilowa ulgy zmywa paskudny 
grymas na jego twarzy. Podobny jest do usmiechu seryjnych 
zabojeow, ktorych widzi siy w wiadomosciach. Wtedy zas 
ten „czlowiek" okazuje siy bye tym, kim jest naprawdy - 
duchem mordu. Ma na sobie nijakie ubranie, jego brodka 
jest rowno przyciyta, a na twarzy widnieje obojytna mina 
filmowego mordercy. Tuz za nim biegng duchy bolu, najezo- 
ne iglami strzykawek, brzytwami i owiniyte pordzewialym 
drutem kolczastym. Obok nich idg rowniez czarne, gnijgce 
wloki ducha smierci. Nagle staje siy jasne, co to za okolica 
- to Aleja Marynarska, miejsce znane z morderstw, napasci 
i handlu narkotykami. Zablgkanie siy w duchowe odbicie 
najgorszej czysci miasta oznaeza, ze teraz przyjdzie stono 
zaplacic za ten blgd. 

Witamy w Krolestwie Cieni. 

C u-f:.' u, fc zl k zr > c.CKSCte:;cKcjc 

Niemalze wszystko moze bye odbite w Krolestwie 
Cieni. Rosngca brzoza zrodzi z siebie duchaTrzozy, ktory 
z wiekiem rosl bydzie w sily. Duch bydzie wygladal bardzo 
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ce do miasta sg prawie niedostrzegalne. Inne, te najczysciej podobnie do samego drzewa, az pewnego dnia jego galyzie 
uzytkowane, sg bliznami znaezgeymi otoczenie. Na drogach zaczng siy poruszac inaezej niz ziemskie drzewa, kreslgc 
widac ruch uliezny, lecz jest on tak samo dziwny i zlowrogi, w powietrzu mistyezne znaki. Samochod rowniez moze 


jak reszta swiata. Niektore samochody to jedynie widma, 
cienie przemykajgce po spykanych strupach asfaltu. Inne 
sg wrycz karykaturami samych siebie - potworne SUV-y 


miec swego ducha, tyle ze powigzanego z przedmiotem. 
Duch samochodu uda siy tarn gdzie pojazd. Jest jedynie jego 
ezyseig widoczng w swiecie duchow. Nawet najkrotsze zja- 
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jakakolwiek inna silna emocja sq wzmacniane i przez dluzszy 
czas podtrzymywane, duchy b?dq zyty w danym miejscu 
jeszczc dtugo po odejsciu ludzi, ktorzy je zrodzili. Opuszczo- 
ne wi?zienie, niegdys zarzqdzane przez okrutnego naczelni- 
ka, ktory torturowat osadzonych, moze bye lezem wielkiego 
ducha bolu jeszcze przez lata po smierci nadzorcy i jego ofiar. 


wiska tego swiata, takie jak piorun, tworzq duchy elektrycz- 
nosci, ktore wiodq krotki, jaskrawy zywot, nim rozproszq si? 
lub zostanq wchloni?te przez innego ducha. 

Xie tylko rzeezy sq odzwierciedlane w Cieniu. Dotyczy 
to rowniez dzialan, emocji i zdarzen. Wszystkie one mogq 
wplvnqc na swiat duchow. Gdy lotos zostanie zadzgany, 
moze to spowodowac utworzenie sip ducha mordu, podob- 
me jak napasc, lub wplynqc na pojawienie si? duchow l?ku 
1 bolu. Udana impreza moze zrodzic malenkie duszki radosci 
i pozqdania, jak rowniez duchy przyjazni i upojenia. Duchy 
takie chcq zwi?k$zac swq moc, totez duchy bolu, szepczqc 
poprzez Barier? dzi?ki swym mocom, zach?cajq tych, ktorzy 
znajdujq si? w swiecie materii, by ranili ludzi wokol siebie. 
Duchy swi?towania sprawiajq, ze impreza trwa, trwa i trwa, 
wzmacniajqc duchowo okolic?, co mozna poznac po lekkim 
kroku i pogwizdywaniu ludzi zmierzajqcych nazajutrz do 
pracy. Bye moze jeden z duchow radosci podqzy za imprezo- 
wiczem do biura, gdzie zniszczq go tkwiqce tarn duchy zobo- 
wiqzari i uleglosci. Jesli jednak okaze si? prawdziwie pot?zny, 
moze je pokonac, sprowadzajqc si? do biurka imprezowicza 
i rozpoczynajqc w biurze proces duchowych przemian. Jest 
to jednak malo prawdopodobne. Cien posiada swoj wlasny 
darwinowski ekosystem zwierzyny i drapiezeow. Odzwiercie' 
dla on pozalowania godny stan zycia w Swiecie Mroku. 

Wi^kszosc duchow to malenkie pylki, o wielkosci 
insektow i zywotnosci jytki. Majq niewielki wplyw na 
swiat materii, oddzialujq wi^c nan glownie wtedy, gdy sq 
naprawd^ liezne. Widoczne sq glownie jako niewielkie 
rozblyski swiatla, zbyt male, by emanowac jakims konkret- 
nym rezonansem. Jesli jednak b$dq miaty do dyspozycji 
wystarczajqco duzo „pozywienia”, te malenkie duchy mogq 
szybko urosnqc. Pylek, ktory przetrwa, na przyklad dzi^ki 
pozeraniu sobie podobnych, moze w koncu urosnqc tak 
bardzo, a przy tym zyskac wystarczajqco duzo swiadomosci, 
by stac si^ Szponem* 

To polqczenie pomipdzy swiatami ducha i materii 
oraz pomipdzy zdarzeniem i jego konsekwenejq jest jedy- 
nym nienaruszalnym prawem Cienia. Nigdzie nie jest to 
bardziej widoczne niz na terenach miejskich. Nieustanne 
zmiany i nieprzewidywalne zachowania ludzkosci tworzq 
tarn wciqz rosnqcy ciqg przyezynowo-skutkowy. To samo 
mozna zaobserwowac takze w gluszy terenow wiejskich, 
tarn jednak dzieje si^ to wedlug bardziej przewidywah 
nych schematow, gdy naturalne cykle nast^pujq po sobie, 
wspomagane przez uzaleznione od ich zmiennosci duchy. 
Nawet tarn jednak odczuwalny jest wplyw ludzkosci. 
Kazdy, od okolicznych rolnikow, po wielkie gospodarstwa 
przemystowe, zakloca tarn odwieezny bieg rzeezy, wzmac- 
nia istniejqce duchy, oslabiajqc duchy pierwotnie tarn 
obecne i wprowadzajqc duchy z zupelnie innych chorow. 

Choc nawet cos tak prostego jak ludzka smierc moze 
wywolac niewielkq zmiany w swiecie duchow, wiykszosc 
takich przemian jest krotkotrwala. Bardzo szybko po tej 
smierci duchy bolu ruszajq dalej w poszukiwaniu innej zwie- 
rzyny, a pylki smierci rozpraszajq si^ lub Iqczq w wi^kszego, 
pot^zniejszego ducha smierci. Dopiero gdy cierpienie lub 


lllLKOLAK.! A VL1AKA 

Wilkolaki, gdy przechodzq Pierwszq Prze- 
mian^, sq juz zazwyczaj dose mocno osadzone 
w swym ludzkim zyciu. Wiele z nich jest za- 
angazowanych w ziemskie religie lub ma bar- 
dzo silne przekonania na temat natury swiata. 
Ortodoksyjny chrzescijanin, muzulmanin czy 
sikh moze 


wyjqtkowo zle zniesc odkrycie 
duchowej prawdy o swiecie. Rozpad jego prze- 
konan jest kolejnq ogromnq zmianq w jego 
zyciu, ktora moze na jakis czas wytrqcic go 
z rownowagi. Inni z latwosciq porzucajq wcze- 
sniejsze wierzenia i blyskawicznie dostosowujq 
si^ do rzeczywistosci dostrzeganej w Cieniu. 

Niektorzy Uratha jednak sq w stanie 
zespolic swe stare przekonania z tym, co 
ukazalo si? ich oezom. Izolacja poszczegolnych 
wilkoiakow powoduje, ze powstaje wiele dzi- 
wacznych krzyzowek ludzkich wierzen i wil- 
kolaczego animizmu. Niektore z nich okazujq 
si? bardziej przekonujqce niz inne, przez co 
obejmujq swymi wplywami wi?ksze tereny. 
Czasami jednak zasi?g takiej wiary ogranicza 
si? do wilko+aka czy watahy b?dqcych jej 
tworcami. 

Krolestwo Cieni nie daje jednoznacznych 
odpowiedzi na pytania o stworzenie swiata, 
wilko+aki zas 


poszukujq takich odpowiedzi 
i sposobu zadoscuczynienia smierci Ojca 
Wilka. Nie dziwi wi?c, ze niektorzy szuka- 
jq rozwiqzan w tej samej wierze, ku ktorej 
zwracali si?, jeszcze zanim poznali swq praw 
dziwq natur?. 


T)C/C4bCvV) 

Wplyw dzialah w swiecie materii na Cien nie ograni- 
cza si? do tworzenia nowych duchow. Czyny oraz genero- 
wane przez nie emocje tworzq Esencj?, surowq pozywk? 
duchow Krolestwa Cieni. Substancja ta spozywana jest 
przez duchy, ktore handlujq niq w zasi?gu swych dworow, 
traktujqc jq jako walut? oraz pozywienie. Esencja jest 
zabarwiana przez Emocje, ktore jq wspoltworzq. Wywoluje 
to rezonans wplywajqcy na duchy spozywajqce takq ener- 
gi?. Esencja zrodzona z l?ku moze sprawic, ze duchy stanq 
si? bojazliwe lub agresywne, podezas gdy dzi?ki Esencji 
szcz?sliwosci mogq stac si? radosne czy wr?cz popasc w 
hedonizm. Ponadto duchy sq lepiej odzywione, jesli spozy- 





waj q Esencj^ o odpowiednim rezonansie. Duch nienawisci 
latwiej nasyci sR Esencjq o rezonansie gniewu, niz gdyby 
zywii si^ rezonansem nadziei. 

Obecny w otoczeniu rezonans moze wplynqc rowniez 
na krajobraz. Miejsce, w ktorym dochodziio do wielu 
morderstw, moze obfitowac w liczne kaluze krwi, sterty 
czaszek lub rozbrzmiewajqce vv Cieniu echa agonalnych 
j^kow. Gdy krajobraz znalazi sit^ juz pod wplywem rezo- 
nansu danych czynow, skazona nim bc^dzie cala Esencja 
wytworzona na tym terenie. Wi^cej informacji o rezonan- 
sie znajduje sig na s. 276. 

Xc&ck)' wscfeKte 

Ludzie majq wi^kszy wpiyw na Hisil niz jakiekolwiek 
inne istoty na ziemi. Niewielu z nich zdaje sobie jednak 
spraw^ z tego, co tak naprawd^ robiq. Wilkoiaki zdolne sq 
w pewnym stopniu opanowywac Cien na swych te ry to- 
ri ach, jednak liczebna i technologiczna przewaga ludzi 
moze natychmiast zniweczyc calq pracg Uratha. Latwo 
wyobrazic sobie watahy, ktorej terytorium staje sig arenq 

S 

konfliktu zbrojnego. Smierc, nieszcz^scia i zniszczenia 
zrujnujq teren watahy, nim ta zorientuje si^, ze nadchodzi 
zagrozenie. W Cieniu wiele pol bitew obu wojen swia- 
tovvych to wciqz pobojowiska, niezaleznie od tego, jak 
dobrze wyglqdajq teraz w swiecie materii. Pola makovv 
nie wystarczq, by naprawic zniszczenia duchowe o takiej 
skali, szczegolnie jesli rany wywolane tymi wojnami wciqz 
zyjq w pami^ci ludzi. Rozwoj miast rowniez jest w stanie 
szybko zmienic odbicie danego terenu. Domom nowych 
podmiejskich osiedli wywarcie wptywu na Cien zajmie 


dlugie miesiace, jesli nie lata, o ile kiedykolwiek im to 
uda. Przedmiescia nie sq znane z pasji, ktorq ludzie darzq 
swe domy. Niemniej jednak budowy, wvcinka drzew oraz 
zwi^kszony ruch uliczny przep^dzq bardziej neutralne du- 
chy, sciqgajqc ich mniej przyjazne odmiany, ktore pozywiac 
si^ b^dq na negatywnych aspektach ludzkiego zycia. 

Watahy wilkolakow, ktore obraly swe terytoria na 
terenach miejskich, majq co robic. Samo zag^szczenie 
ludnosci i maszyn na danym obszarze ma przemozny wpiyw 
na jego duchowe odbicie. Swiat duchow zmienia si$ co- 
dziennie. Nowe, nieznane i nieprzewidywalne duchy rodzq 
sig kazdego dnia, wyhodowane na posesjach mieszkan- 
cow i uksztaltowane przez ich lgki i nadzieje. Gwaltowne 
rozprzestrzenianie sig poprzez media odniesien kulturalnych 
moze uksztaltowac duchy lgku tak, by przypominaly potwo- 
ra z najnowszych filmow, a duchy proznosci - stworzonq za 
pomocq skalpela super model ktp Pylki licznych drobnych 
zestawow elektroniki Iqczq sig w niepojyte duchy kompu- 
terow i maszyn, ktore myslq w sposob niezrozumialy dla 
co bardziej konserwatywnych Ksigzycowych Sierpow. Ich 
pragnienia i potrzeby zmieniq sR juz za pol roku. W obliczu 
blyskawicznych przemian kulturowych nawet mqdrosci 
przekazywane szczeni^ciu przez Ithaeura ze starszyzny nie 
majq zbyt wielkiej wartosci. Ten nieustanny pyd jest zbyt 
trudny do sledzenia za pomocq tradycyjnych metod. 

Rody duchow zestrojone z przemocq mogq prosperowac 
wewnqtrz duchowego odbicia osiedla apartamentowcow 
przez cale miesiace, nim wywolana przez nie skaza stanie 
siy widoczna na zewnqtrz. Zwierzyta okazujq bol szybko 
i otwarcie, po czym wracajq do swego zycia. Ludzie skrywajq 
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go, rozwodzg sig nad nim, a niekiedy pozwalajg mu rozkwit- 


utrzymywaniem kontaktow z duchami wewngtrz ich wla 


ngc. Duchy z rod zone z takich sytuacji uczg sig tych sztuczek snej domeny i praktycznie nieinteresujgcymi sig swiatem 


1 ukrywajg sig, dopoki nie bgdg na tyle silne, by stac sig 
z n a c z g c v m p r o b 1 e m e m . 

WQLM& lf-YuAS W© 




Miasta sg domem najwigkszych skupisk ludzi na ziemi. 
Biorgc pod uwagg, ze ludzie wptywajg na Cicri silniej niz 
jakikolwiek inny rodzaj istot, duchowe odbicie miasta zmie- 
nia sig szybciej i czgsciej niz odbicia innych miejsc. Miejskie 


zewngtrznym. Te, ktore wyrosng z elementow skladowych 
budynku, sg jeszcze mniej przewidywalne. Ich osobowosci 
czerpig w mniejsz-ym stopniu z mieszkancow budynku, 
a w wigkszym z przypadkowego polgczenia roznych typow 


duchow. Takie kaprysne istoty mogg miec z kolei wplyw 
na mieszkancow budynku. Wiele niezwyklych barow i re' 
stauracji lub najbardziej kreatywnych czy tez umgczonych 
firm ma siedzibg wlasnie w takich budynkach. Oczywb 


watahy nie mogg po prostu polowac w tym wrogim i obcym scie, nie ktore duchy czynig takie budynki niezdatnymi do 


swiecie, poszukujgc wskazowek nakierowujgcych je na zrtv 


zamieszkania, atakujgc wszystkich potencjalnych niiesz- 


dk) problem u. Muszg wylowic z nieustannego zalewu zmian kancow z gniewcm i nienawiscig, ktorych ci nie sg nawet 
tg jediic), ktora moze okazac sig zmianq na gorsze. Jak wiyc 


teren ten jawi sip wilkolakom? 

Nie wszystkie budynki majg svvoje odbicie. Niektore 


w stanie zrozumiec. 

Miejska czgsc Cienia jest szczegolnie podatna na 
wyksztalcanie duchow przez dziela rak ludzkich. Duchy 


oddalone od cywilizacji chaty, pod miejskie u lice lub budyn^ te wygk]daja zazwyczaj tak same jak w swiecie materii, 


ki w centrum miast po prostu nie dysponuja wystarczajgco 
silne] obecnosck]. Czasem to proces budowy pozbawia 
material jego surowej mocy duchowej. Obecna w sosninie 
energia jest scinana i zheblowywana row nie szybko, jak nv 
botnicy zmieniajq drzewo w stertg desek. Niektore budynki 
nie cieszt] sig wystarczajgcym przywiqzaniem mieszkancow 


czasem jedynie wyksztalcaj;]c nieco podobne do ludzkich 
bgdz zwierzgcych twarze i „osobowosci”. Szczegoly ich 
wygk]du zaleic] zarowno od fizyeznego stanu przedmiotu, 
jak i od celow, do ktorych sig go uzywa. Dobrze utrzyma' 
ny pistolet, ktory noszony by! dla obrony przez lata, lecz 
nigdy nie zostal uzyty, wyglqda jak wypoletowana wersja 


i sqsiadow ani odpowiednio zlg slawcj, by ich obecnosc byla prawdziwej broni i nawet nie mozna z niego wystrzelic. 
auwazalna. Inne zas uzyskujt] je jeszcze przed rozpoczgciem Podobny model, ktory wielokrotnie wykorzystano do grozb 

i aktow przemocy, jest pobrudzony i powycierany i roztacza 
aurg zagrozenia, smierci, a nawet nienawisci. Zaden z tych 
pistoletow nie wyksztalci raezej cech ludzkich, choc duch 
morderezej broni moze wic sig i wyginac niezym jadowity 
wi]z, gdy ominie go okazja do zabicia kogos. 

Wplywanie na duchowe odbicie przedmiotu moze 


budowy. Nowe biurowce o niezwyklym projekeie i koiv 
trowersyjnej lokalizacji mogc] pojawic sig w Cieniu, zanim 
bgdg widoczne w swiecie materii, podezas gdy debaty na 
ich temat zrodzq nowego ducha, ktoremu przypadng tylko 
pusty plac lub gole fundamenty. 

Warto pamigtac, ze o pojawieniu sig budynku w Hisil 

iecydujq nie tylko ludzkie reakeje. Osrodek, w ktory m pro- oddzialywac na stan jego samego, choc nie od razu. Jesli 


wadzone sq eksperymenty na zwierzgtach, moze nie miec 
znaezenia dla odpowiedniej liezby ludzi. Bol tych zwierztjt 
starezy jednak z nawi^zkq by nadac budynkowi chore, 
bezduszne zycie, pozwalajgce mu konkurowac z dowolnym 
ludzkim siedliskiem. 

Gdy budynki pojawiaj^ sig juz w Krolestwie Cieni, 
zachowaje] ten sam ksztalt i wystroj, co ich materialne 
odpowiedniki. Sq jednak tak wypaezone, ze zszokowalyby 


wataha Uratha spali duchowe odbicie domu, ten zaeznie 
nieco szybciej popadac w ruing, zalggnie sig u ? nim grzyb 
i zepsuje sig instalacja elektryezna. Z kolei „uleczenie” 
odbicia samochodu poprzez nasycenie go Esencj^ moze 
spowodowac, ze material ny pojazd bgdzie dzialal nieco 
sprawniej. Zmiany duchowego echa wplywajg na orygi- 
nalny przedmiot znaeznie wolniej niz zmiany przedmiotu 
na jego odbicie. Zniszczenie odbicia samochodu sprawi, 


i skonsternowaly ich projektantow. Budynki znienawidzone ze bgdzie on coraz bardziej podatny na awarie mecha-' 


przez ludzi przyjmujij negatywne cechy, jak na przyklad: 


niezne, a moze nawet czgsciej przytrafiac mu sig bgdg 


male okna i drzwi, ponury wyglgcl, glgbokie cienie i zwigD wypadki. Samochod bgdzie jednak dzialal normalnie 


szona wysokosc. W swiecie duchow zdajg sig gorowac nad 
przechodniami, rozprzestrzeniajac duchy rozpaezy, depresji 
i lgku. Podobnie jak w przypadku reszty Cienia, symbolizm 
nie jest tu wylgeznie technikg literackg - jest wizualnym 
jgzykiem rezonansu. 

Budynki mogg z czasem wyksztalcac wlasne duchy. 
Byty takie rodzg sig z oddania lub pogardy, jakie ludzie 
odczuwajg wobec budynkow, albo poprzez polgczenie sig 
duchow tworzgcych czgsci skladowe budynku, takich jak 
duchy drewna, duchy kamieni, a nawet duchy elektrycz- 
nosci. Duchy wygenerowane przez mieszkancow budynku 
bgdg raezej samotnikami zaabsorbowanymi wylgeznie 


jeszcze przez jakis czas. 

C hLS-CC 

Materialise czgsci ulic, takie jak krawgzniki, znaki 
i hydranty, rzadko dysponujg wlasnymi duchami. Nikt nie 
przejmuje sig nimi na tyle, by nadac im jakgkolwiek formg 
zycia duchowego. Sama ulica jednak to juz zupelnie co 
innego. Ulice o konkretnej reputaeji, takie jak nowojorski 
Broadway, londynska Fleet Street czy Via Dolorosa w Jero- 
zolimie, mogg dysponowac wlasnymi duchami. Takie ulice 
sg jednak rzadkoscig. Wigkszosc miast bgdzie miala ich 
jedynie garstkg, a mniejsze - najwyzej jeclng. Zamiast tego 






jednak ulice podlegajg wplywowi tego, co si$ dzieje wokol. 
Droga, na ktorej nie odbywa sR nic procz ruchu ulicznego, 
nie b^dzie si$ wyrozniac, nawiedzaly jq b^dq tylko duchy 
samochodow. Ulica ze sklepami moze bye zamieszkiwana 
przez duchy chciwosci i zawisci, a ta znana z dziwek i handlu 
narkotykami b^dzie przyciqgac duchy zerujqce na negatyw-* 
nych myslach i uczuciach. 

Sposob, w jaki ludzie postrzegajq dan^ ulic$, wplywa 
rowniez na jej wyglqd w Cieniu. Taka, ktora uznawana 
jest za niebezpieczni], b^dzie w Hisil ciemniejsza, vv^zsza 
i dluzsza, pelna cieni, w ktorych kryc siq b^dq zagrozenia 
zarowno wyimaginowane, jak calkiem prawdziwe. Bulwar, 
ktory ludzie majg za ekscytuj^ce miejsce, idealne do zabaw, 
bqdzie bardziej barwny i huezny niz w rzeczywistosci. 

Konieczny jest spory wysilek, by poprzez zmiany 
w duchowym odbiciu ulicy zmienic jej ogolny charakter. 
Pewne zmiany przenikaj^ jednak dose szybko. Jesli wilko- 
laki zrzucfj stertQ duchowych wrakow i zlomu na srodku 
skrzyzowania, tworz^c ogromny korek, ruch uliezny wokol 
tego skrzyzowania moze zwolnic, dopoki blokada w Cieniu 
nie zostanie usuni^ta. 



W kazdym miescie jakies wyjqtkowe 
miejsca, o dobrej bqdz ztej reputaeji. Wzmac- 
niaj^ j3 zdarzenia i zamiary, ktore przyezynity 
si^ do jej utrwalenia. Istnieje Hyde Park 
w Londynie, znany z przemowien, Ramblas 
w Barcelonie znane jest z handlu. Znane jest 
rowniez Ground Zero w miejscu nowojorskich 
wiez WTC. Wyjqtkowa natura tych miejsc 
wzmacniana jest obecnosci^ na danym terenie 
odpowiedniego rodzaju duchow, co pomaga 
podtrzymywac konkretn^ reputacj?. Niemniej 
jednak w przesztosci wiele z tych miejsc 
wykorzystywano w zupetnie inny sposob lub 
miafy one inn^ reputacj?. Miejsce przemowien 
w Hyde Parku lezy nieopodal Marmurowego 
tuku, znanego niegdys jako Tyburn. Jeszcze 
kilka stuleci temu wieszano tam przest^pcow. 
Odbicie tego miejsca jest mieszank^ obu jego 
wersji. Wilkotaki szybko pojmuj^, ze dla zro- 
zumienia odbic danych miejsc rownie wazne, 
jak zapoznawanie si^ z biez^cymi wydarzenia- 
mi, jest poznawanie historii. 




Im bardziej oddalamy si$ od miast, tym mocniej km- 
jobraz Cienia zaezyna przypominac swiat materii. Ludzka 
zdolnosc marzenia, fantazjowania, wyobrazania czy jeszcze 
innej zmiany percepcji swiata ma rownie znieksztalcaj^cy 
wplyw na swiat duchow. Na terenach wiejskich, gdzie na 


Cien w znaeznie wRkszym stopniu wplywajg dzialania 
zwierz^t, duchowy krajobraz podlega o wiele subtelniej- 
szym zmianom. Zwierz^ta postrzegajq rzeezy z prymitywnq 
jasnosci^, czyniqc swiat duchow czystszym i mniej zlozo- 
nvm, choc nie mniej brutalnie niebezpiecznym. Hierarchia 
drapiezeow opiera si^ na sile, ktorej nie zmieni manipulacja 
ani podst^p. Duchy gin 3 , poniewaz silniejszy duch wkroczyl 
na teren i zdecydowal siq rozpocz^c konflikt. Podobnie jak 
w miescie - mocniejsi przetrwaj^, slabsi odejda. 

Znieksztalcenie swiata fizyeznego jest wck]z zauwa^ 
zalne, choc sploty odbicia sq w dzikich miejscach znaeznie 
subtelniejsze. Gory wyrastaj^ ku niebu i rzucaj^ dlugie 
cienie. Rzeka moze rwac ze zdradzieckg pr^dkosci^ lub 
leniwie rozposcierac si<£ w swym zanieczyszczonym kory- 
cie. Pojedyncze rosliny i drzewa pojawiaj^ si$ wyl^cznie 
tam, gdzie ich duchy zostaly przebudzone (s. 271). Rosliny, 
ktorych duchy pogrqzone sq we snie, mog$ w ogole si^ nie 
pojawic, bye jedynie bladymi cieniami samych siebie albo 
wr^cz nasionami ukrytymi w ziemi. Mozna stac w samym 
sercu duchowego lasu, gdzie cienie gal^zi i lisci przeslaniaj^ 
swiatlo slonca, i nie miec w zasi^gu wzroku ani jedne- 
go przebudzonego ducha-drzewa. Jesli jednak w poblizu 
znajduje sie przebudzony duch wierzby lub d^bu, b^dzie on 
wszystko obserwowal. Moze nawet, jesli zechce, postugiwac 
siq Pierwsza t Mowq, aby lepiej radzic sobie w politycznych 
gierkach duchow, lub chwytac nieuwazne duchy i podroznb 
kow w swe gal^zie i korzenie. 

Cien zawiera rowniez wspomnienia niegdysiejszego sta^ 
nu rzeezy. W Hisil gora moze wei^z stac, chociaz w swiecie 
materii zostala zniszczona i rozkopana. Dawno zatopiona 
wyspa moze w Cieniu weigz wystawac ponad poziom morza. 
Wrazenie lasu, wraz z duchami dawno obumarlych drzew, 
trwa w Cieniu tam, gdzie w swiecie materii poruszaj^ siq 
juz ludzie i samochody. Jest wiele roznych przyezyn takich 
anachronizmow. Niektore miejsca cieszyty sR takim uwieb 
bieniem, ze starezy im duchowej spojnosci, by przetrwac 
zniszczenie komponentu materialnego. Inne zas trwajq 
w mitach, legendach i opowiesciach, co przedluza ich zycie 
w Cieniu. Niektore zas po prostu dysponuj^ na tyle zarad' 
nymi duchami, ze udalo im si$ oprzec zmianom w Cieniu 
wywolanym zmianami w swiecie cielesnym. Niekiedy jed- 
nak wyjasnienia te nie majg nic wspolnego z prawdrp Bye 
moze s^ spadkiem po minionych wiekach Ziemi - dzisiejsi 
jej mieszkancy nie rozpoznajq jego wartosci, na tyle jednak 
znaczc]cej, by miejsce to przetrwalo zmiany wszystkich wie- 
kow. Bye moze miejsca te sq twierdzami Inkarn i wielkich 
duchow w Cieniu. Niezaleznie od ich prawdziwej natury 
istnienie jednego z nich na terenie obj^tym przez wilkolaki 
jest pewni] oznakg dzialalnosci dziwnych duchow i nieprze^ 
widywalnego toku zycia w Krolestwie Cieni. 




Podrozowanie w swiecie duchow podobne jest do 
przemieszczania si$ w swiecie materii. W ci^gu dnia 
marszu przemierza si^ takq sam^ odleglosc, co w swiecie 
ciala. Przejscie kilometra w Cieniu zabierze nas w mniej 
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wiycej to samo miejsce w swiecie materii - choc moze 
tarn nie bye locus, ktore pozwoliloby powrocic na drugq 
strong Bariery. Problem jednak w tym, ze ostypy swiata 
duchow mog^ bye o wiele grozniejsze od swych material' 
nych odpowiednikow, a Uratha nie maj$ tarn zbyt wielu 


/ / 


sprzymierzencow. 


mielizny. Porazka wymusza pozostanie na niej, a nasty pny 
test wykonuje siy z kumulatywnym modyfikatorem -1. 

Gdy graezowi skoricz^ siy kosci, postac mozna wyci^gn^c 
z mielizny wylqcznie sikp Nic tu nie da nawet przekroczenie 
Bariery. Duchowe macki mielizny siygnyly bowiem zbyt 
glyboko w psychiky postaci. 
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lecz wszystkie testy majgce na celu zaatakowanie bgdz skrzyw- 
dzenie kogos innego oblozone sg modyfikatorem -2. Dotyczy 
to rowniez zmiany form, jesli celem jest forma bojowa Gauru. 
Bronigcy sig otrzynuijg zas modyfikator +2 we wszystkich 
testach majgcych zapobiec skrzywdzeniu innej osoby. 
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Jakkolwiek niebezpieczne bylyby mielizny, w Cie- 
niu istniejg znacznie gorsze miejsca. Tam, gdzie swiat 
duchow zostat straszliwie zraniony przez zbrodnie 
i okrucienstwa, krwawi on szczegolnie negatywnym re- 
zonansem. Rodzg sig z niego duchy najgorszego rodzaju. 
Miejsca takie zwane sg Ranami. Swiat duchow zostat 
w nich nie tylko zraniony, ale rowniez zakazony. Rany sg 
odzwiercieclleniem kazdego aktu przemocy, naturalnego 
tub nie, ktory szarpal materig swiata. Sg wspomnieniami 


wojen, zarazy, zbrodni, kataklizmow i ludobojstw. Rana 
moze utworzyc sig wszgdzie tarn, gdzie okrucienstwo, 
cierpienie bgdz nienawisc sg najintensywniejsze - w la- 
boratoriunr przeprowadzajgcym wiwisekcje, w obozie 
koncentracyjnym, w wigzieniu nadzorowanym przez 
szczegolnie okrutng i nienawistng kadrg, w szpitalu dla 
umyslowo chorych. Okrutne duchy negatywnych pojgc, 
takich jak bol, nienawisc, cierpienie oraz rozpacz, sg ro- 
bactwem panoszgcym sig posrod tych zakazonych rozcigc 
w Cieniu. Jakkolwiek zla bylaby wola zamieszkujgcych 
Rang duchow, nie sg one jednak przyczyng nieszczgsc, 
ktorymi sig karmic], a jedynie ich symptomem. 

Jedyna pozytywna rzecz, jakg da sig powiedziec 
o Ranie, to ze nietrudno jg rozpoznac. Jej skazony rezonans 
subtelnie, acz nieustgpliwie atakuje emocje, a okolica w kla- 
rowny sposob odzwierciedla cierpienie danego obszaru. 
Sciany moga krwawic tub wzdrygac sig, nasladujgc drzenie 
zakazonego ciala. W powietrzu unosic sig moze won pad In 
ny. Obsceniczne symbole pojawiac sig mogg jako graffiti, 
plongc dziwnym zielonkawym plomieniem tub niekiedy 
przypominajgc zakazone, krwawe rozcigcia wyryte w skate 
czy betonie. Wigkszosc wilkotakow, ktore zauwazg oznaki 
Rany, bgdzie jg omijac szerokim tukiem. Czasem jednak 
wataha musi uderzyc w serce Rany, by zniszczyc zyjgcego 
tarn potgznego ducha. W gorszej sytuacji sg watahy, ktore 
przekroczg Barierg w locus i zorientujg sig, ze trafily w sam 
srodek Rany, nie majgc bezpiecznej drogi powrotu. 

Mechanika: Skazony rezonans Rany toczy duszg 
niczym rak. Dluzszy kontakt z nim moze wrgcz doprowadzic 
do obtgdu. Podczas pobytu w Ranie wszystkie testy Han 
monii oraz testy opanowania Szatu Smierci wykonywane s g 
z modyfikatorem -2. Dotyczy to rowniez testow wykony- 
wania rytuatow oraz opierania sig degeneracji. Oprocz tego 
wszelkie obrazenia zadane na terenie Rany powigkszane sg 
o jeden poziom Zdrowia (albo, w przypadku duchow, Ciata). 






W naturze Cienia lezy, ze duchy mogg 
wspinac sig po szczeblach iahcucha pokarmo 




wego. Ojciec Wilk nazywany byb najwigkszym 
i najpotgzniejszym z duchow-wilkow, a bye 
moze takze i ze wszystkich duchow-dra- 
pieznikow. Istniejg rowniez potgzne Inkarny 
odzwierciedlajgce inne aspekty swiata. Wszyst- 
kie te dziwne pofboskie byty godne sg Igku 
i poszanowania, prawdopodobnie zadne jednak 
nie wzbudzajg takiej trwogi jak Inkarny Ran. 

Odrzuceni znajg je jako Maeljin. Samo 
to imig powoduje niemale zamieszanie, jako 
ze sfowo 'maeljin' nie pochodzi z Pierwszej 
Mowy. Zaden z Brzemiennych Ksigzycow nie 
byb w stanie ustalic, z jakiego jgzyka wzigio 
sig to wyrazenie ani tez co dokfadnie oznaeza. 
Nie ma wiarygodnych zrodei mowiacych o ja- 
kiejkolwiek wataze, ktorej udafoby sig prze- 
zyc spotkanie z jednym z tych koszmarow. 
Niemniej jednak pewne wilkoba ki udawaly 
sig w gfgb Cienia, by powrocic ze strzgpami 
wiedzy. Wfasnie na ich podstawie ustalono, ze 
Maeljin sg wyjgtkowo niebezpiecznymi bytami. 

Wiadcy Ran odzwierciedlajg dgzenie swia- 
ta do samookaleczenia, obigkaneze impulsy, 
ktore sprawiajg, ze brat zwraca sig prze- 
ciw bratu, a matka przeciw swemu dziecku. 

W interesie tych istot lezy przedfuzanie agonii 
swiata, gdyz tuezg sig jego bolem po wiecz- 
ne czasy. Na szczgscie nie ma oznak tego, ze 
Maeljin dobrze ze sobg wspoipracujg. Krgzg 
plotki, jakoby zdarzaio sig im wrgcz walczyc 
ze sobg o skazong Esencjg. Walczg o wspol- 
ng sprawg, sg jednak podzieleni tak samo jak 
inne duchy. 

Imiona i liezba Maeljin nie sg pewne. 
Czasem zdaje sig, ze istnieje wiele imion od- 
noszgcych sig do tego samego bytu albo ze 
dana Inkarna dysponuje wieloma obszarami 
wplywow. Najnowsze przekazy rozpowszech- 
niane przez Ithaeurow mowig o pieezy, ja kg 
te potworne istoty sprawujg nad konkretnymi 
grzechami rozpoznawanymi przez ludzkie kultu- 
ry, z ktorych siedem chrzescijanskich grzechow 
gfownych jest zaledwie mafym wycinkiem. 
Wigkszosc uznaje, ze ta najnowsza lista jest 
niepetna i wymienia po prostu najczgsciej poja- 
wiajgce sig imiona. 

Carnala, Dama Zgdz 

Mammon, Zywiciel Chciwosci 

Maastraac, Wfadca Zawisci 

Baalphegor, Krol Nieumiarkowania 

Lamashtu, Kalifa Pychy 

Beliar, Niewolnik Lenistwa 

Asmodai, Krolowa Gniewu 

Pseulak, Kaplan Zwodniczosci 

Thurifuge, Architekt Przemocy 
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Niektore obszary swiata duchow zostaty zrownane 
: ziemiq i osuszone, pozbawione calej Esencji podtrzymu- 
j^cej zwykle ekosystem duchow. Tereny takie nazywane sg 
Pustkowiami, obszarami duchowej suszy. Czasem Pustkowia 
powstajq, gdy Bariera stanie si^ zbyt gruba, a symbiotyczna 
relacja ciala i ducha zostanie zaklocona. Innym razem Pust- 
kowia mogg bye wynikiem calkowitego zniszczenia Cienia. 
Wide z nich powstalo podezas niedawnych atakow idigam, 
gdy te przedpotopowe duchy pozeraty kazdy strz<^p Esencji 
miejsc, ktore nawiedzaty. 


biciu budynku. W swiecie duchow zaulek ma drzwi, ktore 
nie istniejq w swiecie materii. W lodowce szalenca jest 
wi^cej miejsca niz bye powinno. Jej przestrzen jest bowiem 
zawieszona w duchowym plodzie oblt^du wlasciciela. 

To miejsca, ktore istniejq, choc ich nie ma, dziwactwa, 

ktorymi w pozornie losowy sposob upstrzony jest Cieh. Zad- 

ne z nich nie odwoluje sig do innego, kazde zdaje sig istniec 

z wlasnych, choc niejasnych, powodow. Ich wspolnq cechq 

zdaje si$ to, ze s^ cennymi lezami dla duchow. Trzynaste 

pi^tro nie b^dzie ucz^szczane przez ludzi, wi^c nie przyj- 

d^ za nimi konkurencyjne duchy. Lodowka moze nawet 
I ust kowia nie s;| jednak calkowicie pozbawione energii zawierad wlasny i 0C us, broczqcy Esencji do tej zamkni^tej 


duchowej. Pewna ilosc obecnej w otoczeniu Esencji moze 
s^ezye si^ wokol ich granic lub wptywac w nie cienkimi 
struzkami. Z czasem Pustkowia wchlon^ odpowiednio 
duzg ilosc tej wolnej energii, by znow stac si^ zywq cz^sciq 
ekosystemu Cienia. Niektorym wilkolakom, jesli wierzyc 
pogtoskom, udawato si^ nawet przywrocic Pustkowia do 
zycia - przez oslabienie Bariery i wlewanie w te miejsca 
wielkich ilosci Esencji podezas tajemniezyeh rytualow. 
Sama mysl o wataze sklonnej poswi^cic tak wide drogocen 
nej Esencji, by uleezye skrawek Cienia u jednych wzbudza 
pogard^, a u innych czysty podziw. 

Gdy jest si^ po materialnej stronie Pustkowi, nie 
widac zbyt wielu wskazowek na temat prawdziwego stanu 
rzeezy, jednak obszar ten jest na swoj sposob sterylny. Jest 
w nim mniej zwierz^t i roslin, a zyj^cy tarn ludzie wydajg 
si$ zalamani zyciem pozbawionym radosci. Duchowa stro- 
na Pustkowi wyroznia siq znaeznie mocniej. Okolicy nie 
przemierzajq zadne duchy, a krajobraz odcina si$ od reszty 
otoczenia, choc ma wyblakte kolory. Poczucie sterylnosci 
jest znaeznie silniejsze. Sprawia ono, ze w jednej z tych 
duchowo martwych stref wilkolaki czujg si^ wyj^tkowo 
niepewnie. 

Pustkowia majg ot^piaj^cy wpiyw na duchowe moce 
uzywane w ich otoczeniu. Znaeznie trudniej aktywowac 
tarn dary czy rytualy czerpi^ce z energii Cienia. Na ich 
testy aktywacyjne naktadany jest modyfikator -3. Numb 
na duchow, N^kanych oraz Rojow takze podlegajq temu 
efektowi. Moce innych istot nadnaturalnych rowniez, o ile 
czerpi^ bezposrednio z Cienia lub nan wplywajcj (jak, na 
przyklad, czar maga wzywaj^cego swego duchowego slugs). 
Wpiyw Pustkowi moze w pewnym stopniu odcisn^c swe 
pi^tno nawet na innych przejawach nadnaturalnosci. Moce 
nadnaturalne pochodz^ce z innych zrodel lub te, ktore nie 
wplywajg na efemers, oblozone sq w testach aktywacyjnych 
modyfikatorem -1. Dotyczy to, na przyklad, wampirzej 
zdolnosci wymuszania posluszenstwa pot^gg swego umyslu. 
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przestrzeni, zamiast do reszty Cienia. W rezultacie wige dm 
chowi mieszkahey takich miejsc sq czgstokroc potgzniejsi od 
swych sqsiadow, co pozwala im z^dac uznania ich zwierzch- 
nosci i wspinac sig po szczeblach lancucha pokarmowego. 

W srodowisku wilkolakow Vrqzq legendy o wielkich 
miejscach-ktorych-nie-ma, obszarach tak rozleglych, ze 
wtasciwie stanowiq one samodzielne krolestwa. Niektore 
opowiesci mowig o idyllicznym kraju, niemal rodem z Briga- 
doon, doskonalym Lezu, gdzie wypoczywal niegdys Ojciec 
Wilk. Inne spekuluj^ na temat istnienia domen mocy 
zywiolow, niezbadanych zrodel duchow- zywiolow. Naj- 
mroczniejsza z opowiesci jednak, a przy tym bodaj najszerzej 
znana, mowi o Pierwszej Ranie, potwornej dziurze w Kro- 
lestwie Cieni, wydartej w chwili smierci Ojca Wilka. Mowi 
sig, ze to nieznane pieklo jest miejscem narodzin Maeljin, 
a nawet miejscem, gdzie spoczywajq szczqtki Ojca Wilka. 
Wstrgtna plotka glosi, ze z watahy, ktora odnalazla Pierwszg 
Rang, zrodzil sig bluznierczy kult Ogarow Zguby. Po tym, 
co tarn ujrzeli, na zawsze odwrocili sis od Luny. Najstarsi 
Ithaeurowie gorqco pragnq, by nie byla to prawda. 
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Krolestwo Cieni i swiat materialny sg nierozerwalnie 
ze sobg zwi^zane. Nawet jesli nie mogg si^ zetkn^c, Barie- 
ra nie moze wieeznie ich rozdzielac. Cz^sc for my swiata 
materii przesgcza si^ do swiata duchow, a cz^sc energii Hb 
sil przenika do swiata cielesnego. Punkty styezne, w kto- 
rych Cieh zaezyna oddzialywac na materi^ ze szczegolnq 
sil^, nazywane sq loci. 

Lee z. 


Wiele obiektow swiata materialnego ma swe odbicie 
w Cieniu. Niektore wyksztalcajq jednak jeszcze silniejsz^ 
wit^z z Cieniem, stajqc si^ soczewkami ogniskujqcymi du- 
chowtj energy konkretnego typu. Statua skupiajt]ca wokol 
siebie zalobnikow, cela w szpitalu dla umysfowo chorych, 
ktora emanuje obl^dem, oraz kamienny slup, ktory znale- 


Cieh odzwierciedla swiat materii z mniejszg lub wR;kszg ziono w oceanie tarn, gdzie uton^lo wielu plywakow - to 


geograficzn^ precyzj^, jednak na powierzchni tego lustra 
mozna znalezc skazy. Tu i tarn zdarza si$, ze Cieh zawiera 
obszary nieodnoszqce si^ do materialnych miejsc. Wiezo- 
wiec nie ma trzynastego pi^tra ze wzgl^du na przesqdnosc 


wszystko mog^ bye loci. to punkty ogniskowe dla kon- 
kretnych rodzajow Esencji. Statua skupia uczucia rozpaezy 
i utraty, a cela wzmacnia obl^d. Oba te loci generujc] 
znaezne ilosci Esencji odpowiedniego rezonansu. Slup stal 


architekta, a mimo to pi^tro, ktorego nie ma, istnieje w od- S N soczewk^ energii smierci. 
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wplyw na otaczaj?cy go obszar. Ponizsza 
tabela przedstawia prawdopodobny zakres 
wplywu loci: 

Poziom locus Strefa wp+yw6w 

• Wplywa wyl?cznie na najblizsze 

otoczenie, w promieniu do 2 m. 

•• Wplywa na swiat i ludzi 

w promieniu do 15 m. 

••• Wplywa na spory obszar, ktory 

go otacza - pojedyncze pi?tro 
budynku, lesn? przesiek? albo 
grup? ludzi. 

•••• Wplywa na cale budynki, cz?sci 

lasu lub wielkie grupy ludzi. 

• • • • • Wplywa na cale kwartaly, jeziora 

albo spolecznosci. 

Loci 0 poziomie czwartym lub pi?tym 
s? rzadkosci$. Wi?kszosc takich loci istnieje 
w odludnych miejscach. Mog? one tam roz- 
kwitn^c, nie staj?c si? przy tym celem Azlu, 
Beshilu 


Oczywiscie skupiaj^c konkretny rodzaj energii, locus 
przycic]ga rowniez duchy pozywiajace si? Esencjc] o ta- 
kim rezonansie. Statua moze stac si? domem duchow 
bolu i zalu, cela zas przyci^gnie orszak duchow demencji 
i psychoz-y. Wszystkie one b?d^ wzmacniac si? darmowo 
generowan^ Esencjg, a duchy nawiedzaj^ce kamienny ship 
mogt] podjqc proby nasycenia locus poprzez aranzowanie 
wi?kszej liczby „wypadkow”. 

CCGM L.CCZ- 

Loci sq pojedynczymi przedmiotami. Moze to wi?c bye 
slup latarni, cegla lub drzewo, ale nie ulica, dom czy las. 

Sila loci narasta, majfj one coraz wi?kszy wplyw na 
otoczenie. Potencjalne zakresy wplywow opisano w ramce. 

Loci minimalnie wplywaj^ na swiat materii, w znaez- 
nie wi?kszym stopniu oddzialujc} na Cien. Na przyklad 
locus morderstw skupiony wokol plyty chodnikowej b?dzie 
sprawial, ze przechodnie w swiecie materii bgd^ odczuwali 
niepokoj. Tymczasem w Cieniu okoliezne sciany splywaj^ 
krwiq, zas rosn^ca sterta czaszek wskazuje na liczby ludzi, 
ktorzy stracili zycie w tym miejscu. 


magow ani nawet ludzi, ktorzy nie 
rozumiej? b?dz nie akceptuj^ ledwie wyczuwa 
nego wplywu. 

Wilkolaki potrafi? wyczuc, ze znala- 
zly si? w zasi?gu wplywu loci. Gdy swiat 
duchow jest blisko miejsca, w ktorym si? za- 
trzymaly, czuj? jezenie si? wlosow na karku. 
Jesli wilkolak chce okreslic dokladne poloze- 


IV LOCI 

Gdy locus staje si? coraz pot?zniejszy, 
produkuje wi?ksz? ilosc Esencji i ma wi?kszy 
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nie locus, gracz musi wykonac test Czujnosci 
- Dedukcji + Pierwotnych Instynktow 
w ramach akcji natychmiastowej. Powodze- 
nie w tym tescie pozwala mu ustalic, jaki 
kierunek obrac, by dotrzec do locus. Wyjqt- 
kowy sukces pozwala rozpoznac materialnq 
form? locus, jesli znajduje si? ona w zasi?gu 
wzroku. Irraka otrzymujq w tym tescie dwie 
dodatkowe kosci. 


istoty nadnaturalne, nawet tak slepe na istnienie duchow 
jak wampiry, znane sq w prob kontrolowania pot?znych loci 
z nieznanych przyczyn. Nie jest jasne, czy korzystajq z Eseiv 
cji, z ogolnego wplywu rezonansu, czy tez z jeszcze innego, 
bardziej subtelnego efektu. Od czasu do czasu zdarza im si? 
jednak konkurowac o loci z wilkolakami. 
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Pewne cechy czyniq loci szczegolnie atrakcyjnymi dla 
duchow. Cz?stokroc przyczyniajq si? one do wzmocnienia go, 
same rosnqc w sit?.: 

Duchy mogq si? ukrywac w locus i na obszarze znaj- 


Stworzenie nowego locus wymaga 150 punktow Esencji 
o odpowiednim rezonansie na kazdy poziom tworzonego 
locus. Esencja ta musi lezec zebrana na obszarze locus przy- 
najmniej przez tydzien. Nie moze w tym czasie bye spozy- 
wana przez duchy, wilkolaki ani inne istoty. Przez ten czas 
stopniowo osadza si? w jednym z obiektow znajdujqcych si? 
najblizej niej. Staje si? on locus, gdy zbierze si? w nim wystar- 
czajqca ilosc Esencji. Po tygodniu zaczynajq dzialac wszyst- 
kie wymienione efekty, a locus zaezyna generowac wlasnq 


' i ■ i ro o • i- ii Esencj?. Loci mogq bye wzmacniane poprzez powtarzanie 
dujqcym si? pod jego wplywem. Ogolnie rzecz biorqc, duchy , i . . 


w Cieniu sq widoczne jak przechodnie na ulicy. Rezonans 
tworzony przez locus pomi?dzy odbiciem miejsca a duchem 
odpowiedniego rodzaju pozwala temu duchowi stopic si? 
z danym otoczeniem locus, co znaeznie utrudnia atakowa- 
nie go i zniszczenie. Duch, ktory zapadnie w sen wewnqtrz 


tego procesu lub przez zapobieganie zjadaniu przez duchy na- 
turalnie gromadzqcej si? w locus Esencji. Gdy zbierze i osadzi 
si? 150 jej punktow, poziom locus wzrasta o jeden. 

Loci powstajq w sposob naturalny, gdy w swiecie ma- 
terii majq miejsce zdarzenia, ktore tworzq z czasem wielkie 


locus, nie jest w stanie podjqc jakiegokolwiek dzialania, nie il°sci Esencji, a nie przyciqgajq duzej liezby duchow. Skrynv 

ujawniaj^c swej obecnosci. Nie moze jednak rowniez zostac bojstwa. potajemne eelebraeje czy cierpienie w samotnosci 

dostrzezony, nawet przez obserwatorow znajdujqcych si? 
w Cieniu, bez wykorzystania zdolnosci nadnaturalnych. 

• Wilkolaki, oraz inne istoty, ktore mogq wkraczac do 
Cienia, zazwyczaj sq w stanie przekraczac Barier? wylqcznie 
na obszarach wplywu loci. 

• Duchom pragnqcym uciec na drugq stron? Bariery, 
znaeznie latwiej b?dzie to zrobic na obszarze odpowiednie^ 
go locus. Rezonans rozlewajqcy si? wokol takiego miejsca 


- te okolicznosci majq znaeznie wi?kszq szans? stworzenia 
loci niz bodzee takie jak wojny, koncerty pop czy tez zatkv 
czone szpitale, ktore sq dobrze znanymi zrodlami Esencji, 
splqdrowanymi przez duchy. 

V CS Ki i-C LC C V 

Najprostszym sposobem na zniszczenie locus jest 
odnalezienie i zniszczenie zwiqzanego z nim materialnego 
obiektu - wyburzenie szpitala dla obtqkanych, starcie statuy 



dostraja do siebie Barier?. Czyni jq to latwq do przenikni?cia na proch, zburzenie slupa. Jednak pomimo braku mobib 
dla duchow, ktorych natura zgodna jest z tym rezonansem. nosci locus nie jest calkiem bezbronny. Cale jego otocze- 

Duch moze rowniez skorzystac w ten sposob z locus, jesli jego nie walczyc b?dzie o zachowanie status quo. Statua, na 

rezonans zostal zmieniony przez spozyeie odpowiedniej Esen- przyklad, miala czas, by znaeznie znieksztalcic Cien wokol 

cji. Wszystkie wykonywane przez duchy proby przekraezania siebie. Otaczajqcy jq plac ma rezonans zaloby, przytlaczajqcy 

Bariery w odpowiednich loci oblozone sq modyfikatorem +2. dla przechodniow i pozwalajqcy duchom zaloby ukrywac si? 

w okolicy. Niedlugo po zniszczeniu statui ludzie zaczynajq 
odczuwac z tego powodu smutek, a pozniej b?dq czuc si? 
z tym naprawd? podle. Jesli statua zostanie zrekonstnn 
owana, moze znow stac si? locus o dawnym rezonansie, 
niejako skazonym wspomnieniem straty. Jesli jednak b?dzie 
wspominana, lecz nigdy nie zostanie ponownie ustawiona, 


• W locus o odpowiednim rezonansie duchy mogq 
uzywac swych Numin poprzez Barier?, bez koniecznosci 
posiadania Numen Si?gania. 

• Duchy pojawiajq si? na nowo oraz regenerujq obra- 
zenia szybeiej, jesli robiq to na obszarze locus. Zwyczajne 
tempo leczenia i regeneraeji duchow na terenie loci jest 


podwojone, o ile tylko ich rezonans jest podobny. Duch snu przestizen ta moze stac si? locus zupelnie innego lodzaju. 


nie bylby w stanie skorzystac w ten sposob z loci o pot?i" 
nym rezonansie elektrycznosci. 

• Dziennie locus generuje liczb? punktow Esencji 
rownq swemu poziomowi pomnozonemu przez 3. Ma ona 
rezonans odpowiadajqcy rezonansowi locus. Esencja ta 
dost?pna jest wylqcznie w Cieniu. Hisil wokol pot?znych 
loci zazwyczaj jest zapelniona okolieznymi duchami, ktore 
pragnq zdobyc choc lyk Esencji. Moze to czynic locus 
bardzo niebezpiecznym miejscem, jesli duchy te sq szcze- 
golnie agresywne i nieskore do dzielenia si?. Ponadto inne 


Jedynym wi?c skuteeznym sposobem niszczenia loci jest 
pozbywanie si? materialnego obiektu. Nast?pnie nalezy pokonac 
rowniez duchowy rezonans danego miejsca. Wataha zamierza- 
jqca zniszczyc ten locus musialaby nie tylko usunqc statu?, lecz 
takze zastqpic jq czyms, co zanegowaloby zal, ktory wywolywala 
w ludziach. Bye moze wystarezy statua ulubionego muzyka oko- 
licznych mieszkancow oraz jego koncert na danym placu, a takze 
wyci?cie w pien niechcianych duchoW'przybl?d. Prawdziwe 
zniszczenie nieozywionego locus wymaga nie tylko aktow prze- 
mocy, lecz takze popisu inzynierii spolecznej oraz technicznej. 
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W efekcie proces ten jest odwrotnoscig tego, co nalezy 
zrobic, by stworzyc locus. Do jego zniszczenia potrzebna 
jest taka sama ilosc Esencji o sprzecznym rezonansie. Jesli 
zmienienie biurka w locus pierwszego poziomu wymagalo 
150 punktow Esencji skazonej niedolg, zneutralizuje go 
150 punktow Esencji zabarwionej radoscig. 

4 cicljl £- vrjtrc 

Wydaje sig, ze mozna by bezpiecznie zalozyc, iz wlanie 
w obiekt lub osobg wielkich ilosci Esencji o konkretnym 
rezonansie zmieni je, wywierajgc na nich widoczne pigtno. 
Zalozenie to jest niewlasciwe, przynajmniej gdy mowa 

0 cechach fizycznych. Stanie sig locus w zaden sposob nie 
zmienia wyglgdu ani natury jego nosiciela. To tak, jakby 
locus istnial glownie w Cieniu, majgc tylko maly ducho- 
wy haczyk, ktorym zakotwicza sig w materii nosiciela po 
drugiej stronie Bariery. W rezultacie nie sposob wykryc loci 
wylgcznie przy pomocy znryslow. Spostrzegawczy wilkotak 
bgdzie w stanie wychwycic ich wplyw - powolne zmeksztab 
cenie Cienia w sposob odpowiedni dla danego rezonansu 

1 nieuniknione gromady duchow tloczgce sig, by zakosz- 
towac Esencji. Odnalezienie jednak samego locus bgdzie 
wymagalo szczegolowego sledztwa. 


Miejsca te sg przykladami naturalnie tworzgcych sig 
loci, ktore zamiast bye przykute do konkretnych obiek- 
tow, zlgczone sg z calym obszarem, a ich pozytywny bgdz 
negatywny wplyw widoezny jest po obu stronach Bariery. 
Mozliwe jest sztuczne stworzenie takich miejsc, wymaga- 
toby to jednak ogromnego nakladu pracy i zaslugiwaloby 
na opiewanie w najwigkszych piesniach Cahalithow. 

Dla porownania: na obszarze vvplywu Rany znajduje 
sig zawsze przynajmniej jeden locus - sg to fenomeny 
o znaeznie wigkszej sile niz uroezyska i mielizny, same 
jednak nie sg loci. 

^ <f oc;- 


Loci mogg niesc ze sobg rownie wiele problemow 
i zagrozen, co korzysci. W przypadku wilkolakow jednak 
korzysci te sg naprawdg ogromne. Esencja jest trudna do 
zdobycia, przynajmniej dla tych z wilkolakow, ktore nie chcg 
ryzykowac swego zdrowia psychicznego i nie odwazg sig 
pozerac ludzkiego czy wilczego migsa. Ze wzglgdu na liczbg 
oblegaj^cych go duchow, trudno jest czerpac Esencjg z jed- 
nego z potgzniejszych loci. Locus pi^tego poziomu moze bye 
nieustannie otoezony mrowiem duchow, z ktorych zaden nie 
bgdzie sklonny dzielic sig z wilkolakiem. W rezultacie wige 
jedynie wyjgtkowo nieroztropna wataha bgdzie poruszac sig 
swobodnie w przeswiadczeniu, ze bgdzie w stanie odswiezyc 
zasoby energii w dowolnym z napotkanych loci. 

Wigkszosc watah obejmuje kontrolg nad locus, ktory 
moze lezec w sercu tego, co uznaj^ za swoje terytorium. 
Choc duchy mog^ laknqc Esencji produkowanej przez ten 
locus, cala wataha to zagrozenie, ktore zniechgci wigkszosc 
z nich. Grupa duchow moze postarac sig przepgdzic lub 
wrgcz zabic watahg wilkolakow, ktora wlqcza sig do walk 
o sporny teren z locus. Gdy jednak wataha Uratha osi^dzie 











na tym terenie i ustanowi locus jako swoj wlasny, potrzeba 
bgdzie naprawdg odwaznego ducha, by to podwazye. 

Jak juz wspomniano, locus dziennie generuje trzy 
punkty Esencji na kazdy swoj poziom. Jesli Esencja ta nie 
bgdzie natychmiast spozytkowana, bgdzie sig gromadzila na 
danym obszarze. Locus bgdzie zazwyczaj mial zgromadzone 
okolo 10 punktow Esencji na swa rangg. W ten sposob locus 
czwartego poziomu bgdzie generowal codziennie 
12 punktow Esencji i moze w dowolnej chwili miec zgroma- 
dzonych do 40 punktow. Esencja przekraczajaca to mak- 
simum wlicza sig do ilosci konieeznej, by podniesc poziom 
danego locus (wyjasnienia powyzej). Wigkszosc loci nigdy 
sig nie przepelnia, przecigtny locus dysponuje zazwyczaj zale- 
dwie jedne] czwart^ maksymalnej puli zgromadzonej Esencji, 
a to ze wzglgdu na odwiedzajgce go wyglodniale duchy. 

Abv zaczerpiVt^c Esencji z locus, wilkolak musi bye 
w fizyeznym kontakeie z jego materialise] for mg, w swiecie 
ciala lub w Cieniu. Gracz wykonuje wowczas test Harmo- 
nii. Wilkolak moze zaezerpnge jeden punkt Esencji na 
kazdy uzyskany sukces. Przeniesienie kazdego z punktow 
Esencji zabiera minutg. 

Duchy mogg czerpac Esencjg w nieco odmienny 
sposob, opisany na s. 275. 

vV ys'cMKZc 

Loci nie sg bezdenne. Mozna osuszyc locus z Esencji 
tak bardzo, ze zrodlo to wyschnie, a locus zaniknie. Moze 
sig to odbyc w sposob naturalny, gdy duchy pozrg jego 
Esencjg, nie zastanawiajgc sig, do czego moze to do pro- 
wadzic. Niektore z duchow, raezej te wyzszej Rangi, bgdg 
opiekowaly sig swymi loci w bardziej rozwazny sposob, 
tak aby unikngc osuszenia go. Inne duchy jednak nie sg 
zdolne do takiego nryslenia. 

Jesli cala Esencja zostanie zaczerpnigta z rezerw locus, 
czerpigcy moze uzyskac jeszcze wigeej, usilujgc pobierac 
energig z jej zrodla. Dokonuje sig tego za pomoeg zwyezajo- 
wego testu Harmonii (lub Mocy), ale oblozonego modyfika- 
totem -1 za kazdy poziom locus. Kazdy sukces zabiera jeden 
punkt Esencji. Po uzbieraniu w ten sposob pigeiu punktow 
Esencji poziom locus spada o jeden. Niektore watahy zmir 
szone do ucieczki ze swego terenu, osuszajg w ten sposob 
swe loci, by nie dac dostgpu do nich tym, ktorzy bgdg je 
scigac. Wataha moze takze wykorzystac tg metodg, by 
oproznic klopotliwy locus i tym samym go zniszczyc. Jest to 
jednak ryzykowna metoda - wszystkie okoliezne duchy sta- 
wig temu opor, a poza tym potrzeba na to zbyt duzo czasu. 

Pf t it- WC-frCvV' 

Watahy nie obierajg swych terytoriow jedynie po to, 
by zachowac na nich status quo , niezym muzealni kusto- 
sze. Nawet gdy najbardziej oczywiste zagrozenia zostang 
zazegnane, a agresywne duchy przepgdzone, Cien nadal 
bgdzie dla wilkolakow terenem wrogim. Wataha moze 
jednak rowniez przeksztalcac krajobraz Cienia, by praco^ 
wat na jej korzysc i promowal jej wizjg danego terytorium. 
Najbezpieczniejsze miejsca w Cieniu to te, ktore znalazly 
sig pod baezng opiekg jedne j z watah, choc raezej powie- 
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dziec mozna, :e sa bezpieczne dla danej vvatahy - podob- 
nie jak swietnie wytrenowane psy obronne nie pogryz^ 
i nie zabija swego wlasciciela. 

Xiedawno przemienione wilkolaki ucza si? od swych 
mentorow podstaw przeksztalcania Cienia. Mogq jednak 


usuni?cia wszystkich chorych i obumieraj^cych roslin oraz 
upewnienia si?, ze wszystkie budynki i maszyny sq w do- 
brym stanie. Kilka linii mocnych murow obronnych row- 
niez nie zaszkodzi. Z kolei aby wytworzyc rezonans spokoju, 
wilkolaki b?d^ musialy zaaranzowac sceneri? sprzyjajaca 


zastosowac t? wiedz? w praktyce dopiero wtedy, gdy zostan^ relaksowi oraz patrolowac granice tego terenu, aby nic nie 
cztonkami jednej z watah. Przeksztalcanie swiata duchow to zaklocalo tej sielskiej atmosfery. 
zaj?cie zespolowe. Zaden wilkolak nie by 1 by w stanie samo- 
Izielnie sledzic jednoczesnie wszystkich elementow wyma- 


ganych do dokonania prawdziwie znaczqcych przemian. 


T)t tok-m. 


Pierwszym, a bye moze zarazem najwazniejszym 
krokiem w procesie przemian jest uzyskanie porozumienia 
z okolieznymi duchami. Proba dokonania przemian ska- 
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ana jest na porazk?, jesli duchy nie b ? d q wspolpracowaty 
z wilkolakami. Konieczna jest wi?c znaczqca zach?ta ze 
strony Uratha. 

• Wilkolaki mog^ bye zmuszone do przep?dzenia 
pewnych duchow z ich lezy, aby usun^c ich niepozqdany 
wplyw. Bardzo cz?sto konezy si? to w a 1 k 3 z nimi b^dz tez 
sp?taniem zgorzknialych duchow, ktore wolalyby raezej sa- 
botowac dzialania Uratha lub choc zranic w boju zniena- 
widzone wilkolaki. Bye moze jednak wataze dyplomatow, 
ktora potrafi zrozumiec te dziwne istoty, uda si? przekonac 
je do przeprowadzki. B?dzie to zapewne wymagalo jakiegos 
wynagrodzenia oraz przygotowania nowego domu w innej 
cz?sci terytorium. 

• Duchy, ktorym wilkolaki pozwolej pozostac, b?dq 
musialy pilnowac terytorium, by upewnic si?, ze inne du- 
chy nie pozr^ Esencji niezb?dnej do przeksztalcania danej 
cz?sci Krolestwa Cieni. 

• Bye moze konieezne b?dzie rowniez przekupienie 
owych straznikow, by sami nie spozywali zgromadzonej 
Esencji. 

Jedm.} z najbardziej korzystnych ofert, jakie wataha 
moze zlozyc duchom, jest propozyeja udzialu w korzysciach 
wynikajc]cych z ich pracy. Rzadko jednak wystarezy to, by je 
przekonac. Ale w poh]czeniu z innymi ofertami moze prze- 
chylic szal? na korzysc Uratha. Oczywiscie niektore watahy 
mogq uznac, w zaleznosci od zadan bezlitosnych duchow, ze 
cena za pomoc jest wyzsza od potencjalnych korzysci. 

Wi?cej szczegolow na temat prowadzenia negocjacji 
i dobijania targow z duchami znajduje si? na s. 273. 

Wataha rnusi dokonac takze zmian w fizyeznej postaci 
terenu. Swiat materialny jest zrodlem Esencji b?dqcej mo- 
torem przemian w swiecie duchow. Wilkolaki muszq zatem 




0 >~JA*lA 



0M1 


ION'! 



Swiat materii ksztaltuje swiat ducha 
i vice versa. Znacznie trudniej jednak spowo- 
dowac istotn? zmian? pracuj?c z Cienia niz 
odwrotnie. Na przyklad, jesli okoliezne wilko- 
laki zdecyduj? si? oczyscic zaulek, w ktorym 
mialo miejsce kilka gwaltow, mog^ wymor- 
dowac wszystkie obecne tam wrogie duchy, 
w nadziei, ze zaulek w swiecie materii stanie 
si? bardziej przyjazny. Wspomnienia atakow 
pozostan^ jednak zywe w swiadomosci ko- 
biet, ktore w nadchodz^cych tygodniach b?d^ 
przemierzac ow zaulek, dlatego ich l?ki sci^- 
gnq kolejne agresywne duchy. Zaulek szybko 
wroci wi?c do stanu pierwotnego. Najlep- 
szym sposobem uzyskania trwalej zmiany 
jest oczyszczenie przez watahy Cienia zaulka 
odnalezienie gwalciciela, (a takze zadbanie, 
by nie nast?pily kolejne ataki). Mogq go po 
prostu rozedrzec na strz?py, co przerwie ata- 
ki i umozliwi powolne odradzanie si? zaulka, 
w miar? jak wspomnienia b?d? si? zacierac. 
Aby jednak szybeiej osi?gn^c efekt, Uratha 
powinni w widoezny sposob uczynic ow 
zaulek bardziej bezpiecznym. Rozczlonkowane 
zwloki kogos, kto mogl bye gwalcicielem (ale. 
nie musial), nie przyczynU si? do upewnie- 
nia ludzi, ze zaulek ow jest juz bezpieczny. 
Zmienianie swiata duchow jest trudnym zada- 
niem, nawet dla calej watahy wilkolakow. 



Odgrywanie postaci oraz sprawy zwi^zane z fabulq to 
dwa wymogi w procesie przeksztalcania swiata duchow. 

W tym miejscu majq zastosowanie proste zasady. Aby prawi- 
dlowo przeksztalcic pewien obszar Krolestwa Cieni, wataha 
musi nasycic go Esencja o odpowiednim rezonansie. Dwa 
poprzednie kroki zaprojektowane zostaly z my si 3 o uzy- 
skaniu wlasciwego rodzaju Esencji. Najlepszy z okultystow 
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naklonic swiat cielesny do produkcji Esencji. Najpewniejsza , i ... . , . 1.1 . . 

. 1 . , 1 b ^ watahy powinien meustanme patrolowac krajobraz odbicia 


metodc] jest wmanipulowanie mieszkancow danego obszaru 
w okazywanie emocji o odpowiednim rezonansie, na 
przyklad odwagi rezonujacej wytrwaloscia albo zadowolenia 
rezonuj^cego spokojem. 

Wilkolaki mogq nasilic t? cz?sc procesu poprzez fizyez- 
ne przeksztalcenie swego terenu tak, by oddawal pozqdany 
rezonans. Rezonans wytrwalosci moze wymagac od Uratha 


wybranego przez watah? obszaru, wypatrujgc w otoczeniu 
zmian, ktore wskazywalyby na obecnosc znacznych ilosci 
Esencji o odpowiednim rezonansie. Pojawienie si? podobnych 
rezonansem duchow albo cech krajobrazu Cienia to wyrazne 
oznaki tego, ze proces przebiega prawidlowo, np. zwi?ksza- 
jqca si? liezba pot?znych skal, kamieni i drzew to bardzo 
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dobre znaki, jesli wataha pragnie rezonansu wytrwabsci. 


naturq rzeczy, ktora w Cieniu przybrata konkretny ksztalt. 


Gdy wilkolaki zadowolone sq z dokonanych zmian, wataha 


Wvglqd, forma i przeznaczenie materialnego zrodta ducha 



i jcj duchowi sprzymierzency wykonujL] Rytual Wybranych 


wptywajc] na jego osobowosc. Wszystkie duchy broni palnej 


Ziem, ktory Esencjy o wlasciwym rezonansie splata z tkanina sa z natury okrutne i sklonne do przemocy, choc jedno' 


Krolestwa Cieni. Ten wymagaj^cy rytual moze w calosci 


czesnie niezdolne do odczuwania i okazywania emocji. Sc] 


zajqc nawet do tygodnia, gdy jego uczestnicy kolejno by dr] 


duchami przedmiotu, ktorego jedynym przeznaczeniem jest 


odgrywac swe role na calym wybranym obszarze. 


zabijanie. Niemniej jednak duch pistoletu byd^cego narzy- 


L:xr^xr pmc 


dziem mordu bydzie czul znacznie wieksza zqdzy krwi niz 


Za swoj wysilek wataha otrzymuje fragment teryto-- 


duch strzelby, ktora z rzadka jedynie opuszczala gabloty nad 


rium dostosowany do jej potrzeb. Zakonczony powodze- 


kominkiem. Podobnie jak w przypadku ludzi, osobowosc 


niem rytual daje dodatkowq kosc, ktorq duchy i wilkolaki 


duchow rozwija siy z biegiem czasu. Dzieje siy tak rowniez, 


raz dziennie dodawac mogg do pul testowych odpowied- 


gdy duch pozywia siy i nabiera sily w innv sposob. Duch 


nich czynnosci. Jesli wataha ciyzko pracowala, by stwo- 


moze takze stopniowo zyskiwac dodatkowe cechv. Duch 


rzyc obszar o rezonansie wytrwalosci, jej czlonkowie oraz 


noza nalezqcego do mordercy moze bye zarowno duchem 


sprzymierzone z nimi duchy otrzymaj q modyfikator +1 


strachu i smierci, jak i ostrego metalu. 


do testow Wytrzymalosci. Jesli wilkolaki stworzyly obszar 


To nie s^ m^dre i wyrozumiale duchy wystypuj^ 


wzglydnego spokoju, jej czlonkowie otrzymaj^ dodatkowe). 


ce w niektorych wierzeniach, lecz dziwne byty, rownie 


kosc przy probach uspokojenia przeciwnikow lub prowa 


L 


irapiezne i okrutne, jak dowolna bestia ze swiata materii. 


dzenia z nimi negoejaeji. 


Walczq ze sobg i polujq na siebie nawzajem, tak samo jak 


Uwaznie dostosowane terytorium, choc nie jest dla 
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izikie zwierzyta. Lancuch pokarmowy Krolestwa Cieni rm 


a 


swych wlascicieli „bezpieczne”, bydzie niezaprzeczalnie ich 


jednak kilka haezykow: 


wlasnosciq. Mieszkaj^ce tam duchy wcu]z rnaja niechytny 


Jeden rodzaj zwierzqt poluje na innv, by rosn^c w sily 


stosunek do wilkolakow, b y d g im jednak winne posluch, 


i wspinac siy w hierarchii; duchy natomiast, by to osiqgn^c, 


o ile tylko wataha weigz bydzie silna. Ci, ktorzy zaata- 


pozeraj^ slabsze osobniki tego samego typu co one. 


kuj^ watahy na jej wlasnym terenie, bydg w bardzo zlej 


Duchy przedmiotow nieozywionych oraz miejsc 


sytuacji, poniewaz wataha miala sposobnosc poznac swe 


sa rownie sklonne do polowania na siebie nawzajem, co 


terytorium na wylot i moze praktyeznie bez przeszkod po- 


duchy zwierzyee. 


ruszac siy miydzy loci. Potrzeba wielkiego wysilku, intuieji VM PPc ^c Vt/CW 


oraz sily, by rownie efektywnie uksztaltowac swoj teren. 


Watahy, ktorym siy to udaje, slusznie budz^ lyk na swych 


W przeciwienstwie do nas duchy nie potrzebujq jedzenia 


terenach lownych. 


ani picia. Ich jedynym zrodlem pozywienia jest Esencja. 


Duchowa energia jest warunkuje ich istnienie. Moze siy ona 
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z czasem siy odnawiac albo bye uzupetniana wskutek pozera^ 


nia mniejszych istot. Kazdy taki akt pozarcia poci^ga za soba 


Duchy, podobnie jak Krolestwo Cieni, s^ odbiciem 
for my i materii krain cielesnych. Kazdy przedmiot, kazda 


pewne konsekweneje. Moze wplynqc na natury pozywiajg- 


cego siy ducha, czyni^c zen mieszanky obu istot. Glownie 


roslina i kazde miejsce z czasem rodzq wlasne duchy. Gdy 


z tego powodu wtasnie, duchy wok] pozywiac siy na sobie po- 


rozpoczynajr] swe istnienie, rodzi siy w ich wnytrzu zalqzek 


dobnych - to wzmacnia ich wlasne] natury. Jesli duch golybia 


ducha - pylek nie wiykszy od muchy i nie obdarzony wiyk- 


ma zachowac swt] natury, jednoczesnie rosn^c w sily, powh 


szq swiadomoscie] niz ona. W miary uzywania przedmiotu, 


nien pozywiac siy na innych duchach golybi - oto karykatura 


wzrostu rosliny czy zwierzyeia oraz istnienia miejsca, zawar- prawa naturalnego. Niektore duchy mogq jednak pozywiac 


ty w ich wnytrzu duch rosnie w sily, az w koncu osi^gnie 


siy takze na duchach „zwierzyny lownej” odpowiedniego 


pelniy for my. Staje siy wtedy najslabszym ze wszystkich 


rodzaju. Duch lisa moze bez szkody dla swej lisiej natury po- 


duchow - pomniejszym Szponem. Duchy takie trwaj^ we 


zerac duchy zajycy, jako ze polowanie na zajqce to cos, co lezy 


snie i ukrywajc] siy przed innymi duchami, dopoki siy nie 


w naturze lisa. Niemniej jednak lancuch pokarmowy duchow 


przebudz^ (same lub z czyjqs pomocq). 


nie musi nasladowac tego, co nauka nazywa „ekosystemem”. 


Duchy te maj^ dziwnie dwoistq natury: sg zarowno 


Duch ciyzarowki moze „pozywiac siy", pozerajgc nie tylko 


indywidualnosciami, jak i identyeznymi przedstawiciela- 


inne duchy-ciyzarowki, lecz takze zerujqc na emocjach ludzi, 


mi wiykszej grupy. Spytane s^ popydami silniejszymi niz 


ktorzy umierajq po potrqceniu przez jego materialnq formy. 


instynkty jakiegokolwiek ze zwierz^t, choc mogej siy takze 


Wedlug przesyconej symbolika logiki Cienia ciyzarowka jest 


stac nieludzkimi bogami. Wszystkie duchy-drzewa sq nieco 


drapieznikiem, przechodnie zas - zwierzymp 


powolne w mysleniu i dzialaniu, jednakze duch sosny jest 


Najwiykszc] zachytg do drapieznych zachowan jest 


odmienny od ducha dybu, a kazdy duch-d^b obdarzony 


swiadomosc nadchodzacego konca. Jesli duch jelenia wie, 


jest wlasnt] osobowoscic]. Podczas gdy praca i dziedzictwo 


ze slabnie z wiekiem lub z postypujqa] chorobq, moze dqzyc 


rzadko kiedy ksztaltujq osobowosc ludzki], w przypadku 


do wchloniycia innego ducha, by przezyc dluzej niz cialo, 


duchow jest to nienaruszalna regula. Duch jest prawdziwq 


ktore go zrodzilo. Duchy o Randze pomniejszego Strzypa 
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lub mzszej me zdolajq regenerowac Esencji, gdy definiuj^cy je obiekt 
tizvczny przestanie istniec. Niektore z wlasnej woli oddajq sig na pozar 
cie >ilniej$zYm duchom, by unikn^c rozplynigcia si^ w niebycie. 

\X wyniku tego procesu im potgzniejszy jest duch, tym 
bardziej wy ideal izowan^ wersjg siebie samego sig staje. Im 
wi^cej duchow-drzew duch drzewa wchlonie, tym bardziej m t 


W zasadach dotycz^cych duchow po- 
zywiaj^cych sig wyNcznie duchami istnieje 
wazny wyj^tek. Chodzi mianowicie o sytu- 
acj^, gdy duch miejsca Nczy si^ z innymi 
duchami, by stac sip jeszcze pot^zniejszym. 
Duch uroczyska, na przyktad, poNczyc 
si^ moze z duchem-dgbem, co zaowocuje 
powstaniem ducha-lasu. Taki duch moze poz- 
niej rosn^c w siN, pozeraj^c zarowno duchy 
miejsc, jak i drzew. Duch lasu jest uznawany 
za ducha miejsca, wolno mu jednak wchla- 
niac inne duchy wystgpuj^ce na jego terenie. 
Miejskie wilkolaki zauwazyly, ze po^czenia 
duchow elektrycznosci, komputerow i danych 
potrafi^ Nczyc si$ w podobny sposob, two- 
rz^c duchy wirtualnej rzeczywistosci. Duchy 
takie S3 jednak nowymi i niezbadanymi 
bytami, jako ze wzglgdnie regularnie zaczgly 
si^ pojawiac dopiero w minionej dekadzie. 


>-^cWCk 

Co dziwne, w Krolestwie Cieni wielorasowym duchom nalezy 
sit^ w i g k s z e poszanowanie niz innym. Duchy jednego rodzaju 
rzadko wyrastaj^ ponad Rang$ pomniejszego Strz^pa. Jedynie duchy 
wykraczajqce poza ograniczenia pojedynczego gatunku sq w stanie 
osiqgn^c wyzyny wigkszych Strzgpow oraz Inkarn. Ojciec Wilk, na 
przyklad, byi ucielesnieniem towow i smierci, jak rowniez duchenv 
wilkiem. Rang(^ wigkszego Strz^pa osi^gn^c mogq rowniez niektore 
szczegolnie pot^zne duchy miejsc, zwlaszcza duchy miast, wielkich 
puszcz, oceanow i pasm gorskich. 

Oczywiscie niektore hybrydy wzbudzaj^ nie tyle szacunek, ile 
przerazenie. Staly sig bowiem czyms innym , nawet jak na standardy 
swiata duchow. To dziwaczne chimery niezawdzi^czaj^ce swego 
istnienia zadnemu konkretnemu chorowi duchow. Dla duchow 

3t najbezpieczniejsze jest pozywianie sig na 
duchach wtasciwej im zwierzyny. Nawet wtedy moga jednak 


tezn 




przedzierzgngc sip w dziwaczne hybrydy, jesli zatracg istotg 
swej tozsamosci. Duchy sktadajgce sig z rozmaitych czgsci, 
ktore nie majg ze sobg wigkszego zwigzku, sg odrzucane 
i budzg lgk jako nieprzewidywalne i niebezpieczne potwor- 
nosci. Duch-pajgk moze przyjgc cechy duchow przebiegto- 
sci, cierpliwosci i trucizn, ale i tak pozostac wierny pojgciu 
„pajgka”. Jesli jednak stanie sig takze duchem szkla 
i ognia, nie bgdzie juz mial w swym chorze pokrewnych 
is tot. Te nielogiczne, zlozone z roznych kawatkow duchy 
znane sg jako magath , „te, ktore nie sg, choc sg”. 


chow za znacznie mniej zroznicowane niz jeszcze dziesigc 
lat temu. Duchy Amervki i Europy roznig sig od siebie, 
jest jednak migdzy nimi wigcej zbieznosci niz dekadg 
wczesniej. Zmiana ta jest jeszcze bardziej widoczna, gdy 
porownuje sig poszczegolne kraje Europy. Niektore mlode 
wilkotaki uznajg przez to, ze Cieri jest wiernym odzwier- 
ciedleniem swiata materii, choc w rzeczywistosci nie jest. 
Bywajg wielce zaskoczone, gdy objawi im sig prawdziwie 
nieludzka natura swiata duchow. 

Vl /C-fB KO'JWClr PC (l C 

Jednym z powodow, dla ktorych tak mocno pogardza 


Duchy zwierzgt i roslin wyglgdajg jak obiekty, ktorym sig duchami, ktore zywig sig na negatywnych zdarzeniach 


zawdzigczajg swe istnienie. Jak jednak wyglgda duch 


i emocjach, jest to, ze aby zapobiec swemu rozkladowi, 


lgku, miejsca, pojgcia czy narodu? W takim przypadku to sklonne sg promowac to, co daje im pozy wienie. Pylek bolu 


ludzkosc uzycza duchom ksztaltu. Wyobraznia miliardow 


szybko sig rozplynie, jesli rana, dzigki ktorej sig zrodzil, 


ludzi ksztahuje takie abstrakcyjne duchy zgodnie z obraza- zostanie wyleczona. W jego interesie jest wigc rozprzestrze- 


mi popkultury. Dzis duch lgku bgdz bolu moze bye raezej 
podobny do masy strzykawek, potluczonego szkla i po^ 


nianie bolu, gdzie tylko sig da. Im dluzej zdola przetrwac, 
tym wigcej uformuje sig podobnych mu duchow, dajtjc mu 


rdzewialych pit, niz przypominac o pier. wot nym lgku przed pozywienie i pozwalajgc rosngc w silg. 


klami i pazurami. Duch miejskiego placu moze wyglgdac 
jak najhardziej znany z pomnikow stojgcych w danej oko- 


Rozrost takich duchow nie daje swiatu materii ani 
chwili wytehnienia. Duchy, ktore potraiig manipulowac 


licy, jak herb miasta lub nawet typowa osoba, ktor^ w tym zdarzeniami swiata materialnego, aby przedtuzyc swoj 


miejscu mozna spotkac. Ucielesnienie miejsca na Wall 
Street moze ukazywac sig jako makler bez twarzy, prze- 
chadzajgcy sig w tg i z powrotem i rozmawiajgcy jedynie 
z duchami pienigdzy. 

Im potgzniejszy jest duch, tym posiada wigcej form. 
Bgdzie zmieniat je, dostosowujgc sig do oczekiwan tych, 
ktorych spotyka. Jako przyklad postuzyc mogg stare duchy 
europejskich miast. Duch Londynu, jak wigkszosc takich 
duchow, bgdgcy wigkszym Strzgpem, moze miec aurg 
wiktorianskep Jest antropomorfiezny, swietnie ubrany, 

0 abstrakcyjnych i ostrych rysach. Nosi garnitur i melonik, 
w dtoni ma parasol; zazwyczaj jego przybycie poprzedza 
opadnigeie mgly. Ohraz taki jest mocno zakorzeniony 

w umystach reszty ludzkosci, wigc na nie sig zdadzg pro- 
testy dobrych mieszkancow Londynu. Takg formg duch 
Londynu przyjmuje, gdy zostaje wezwany. Moze jednak 
przybrac formg olbrzymiego zlepku starodawnego bruku 

1 nowoczesnego metalu, szkla i lin, ogromnej mieszanki 
fasad i wngtrz katedry sw. Pawla, Tyburn i metra. Nawet 
duchy korzystaj^ce z ludzkich przebran nie majg w sobie 
czlowieczenstwa. Nie sg rowniez zdolne do zrozumienia 
ludzkich uczuc. 

Powstanie w ciggu ostatnich dekad mass mediow 
o ogolnoswiatowym zasiggu miato znaezny wplyw na 
Krolestwo Cieni. Nagle okazato sig, ze forma stabszyeh 
abstraktow moze zmienic sig w ciggu miesigey, a nie 
dziesigcioleci. Popularny film ogladany przez miliony ludzi 
moze wplyngc na cate chory duchow juz w kilka tygodni 
po premierze. Wyglgd duchow komputerow i informaeji 
zdaje sig znrieniac co kilka miesigey. 

Samotniczy zywot wilkolakow oznaeza, ze Uratha 
dopiero niedawno udato sig zaobserwowac wptyw ujedno- 
licajgcej sig kultury swiata na Krolestwo Cieni. Wilkotaki, 
ktore wybraty zycie w drodze, uznajg ostgpy swiata du- 


zywot, trwajg, poniewaz pozerajg inne duchy. Robig to 
nadal, nawet jesli ich przetrwanie przestaje od tego zalezec, 
poniewaz sprawia im to przyjemnosc, sg w tym dobre 
i poniewaz pojawiajg sig dzigki temu kolejne duchy, ktore 
mozna pozrec. Ludzie czasem mowig, ze jakies miejsce ma 
ztg stawg i ze dziejg sig tarn zte rzeezy. Zapewne jest to dom 
potgznego ducha czyhajgcego w Cieniu i manipulujgcego 
zdarzeniami swiata materii tak, by przyniosly mu korzysc. 

Prawda ta dotyezy wszystkich duchow zrodzonych z po- 
jgc, a nie z obiektow. Duch radosci rowniez bgdzie pragngt 
przed 1 uzac swoj zywot. Moze, na przyktad siac radosc nie 
wykazujgc empatii dla ludzkosci, sklaniajgc sig ku ekstazie 
narkotykowej odczuwanej podezas odlotu. Duchy nie myslg 
jak ludzie ani nawet jak Odrzuceni. Ten brak zrozumie- 
nia moze prowadzic do zmian w naturze nieswiadomego 
ducha. Z czasem ow duch radosci, przyeiggany przez odloty 
narkomanow, podezas ich zejsc narazony jest na wptyw 
rozpaezy i cierpienia. Moze to zmienic jego naturg, uczynic 
go duchem utraconej beztroski i nadchodzgcej rozpaezy. 

Nie ma reguty bez wyjgtku. Jeden cieszgcy sig szczegol- 
nym powodzeniem gatunek nie ma swego aspektu ducho- 
wego - bezposredniego odbicia w Krolestwie Cieni nie 
posiada jedynie ludzkosc. Nie ma duchow-ludzi takich jak 
duchy-wilki, duchy-mangusty, duchy-nosorozce czy duchy- 
zmije, przynajmniej za ich zycia. Ludzkosc odcigta jest od 
swiata duchow, jej duchy zamknigte sg w cialach poszcze- 
golnych osob, nie majg dostgpu do gier hierarchii duchow. 
Petno jest duchow malp: od duchow szympansow, przez 
goryle, po orangutany. Nie ma jednak duchow ludzi. Ta 
konkretna galgz ssakow nie ma swego duchowego owocu. 

Mtodzi Ithaeurowie poznajg tg prawdg dopiero na 
pozniejszym etapie swego szkolenia. Zaden inteligentny 
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gatunek nie ma odpowiadajqcego mu choru duchow. Choc 
duchv zmarlvch mogq istniec po smierci jako ludzkie zjawy 
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albo wilkolacze duchy przodkow, inteligentne rasy naszego 
swiata po prostu nie posiadajq wlasnvch odbic w Cieniu. 
Bye moze to jest jeden z powodow, dla ktorego duchy tak 
bardzo pogardzajq zarowno ludzmi, jak i Uratha. 

Istnieje wiele prawdopodobnych wyjasnien takiego 
stanu rzeezy, nie udalo sig jednak udowodnic prawdzh 
wosci zadnego z nich. Bye moze rasy inteligentne sa po 
prostu zbyt potgzne. Gdyby ludzie mieli zrodzic ducha 
ludzkosci, szybko podbiliby Krolestwo Cieni, czego zabrev 
nily przeciez same Celestiny. Bye moze jest to pewnego n> 
dzaju kk]twa bgdz kara nalozona po upadku Pangei. Choc 
zadne ze starych podan nie mowi o duchachdudziach, 
z pewnosci^ wiedza taka mogla zostac tysigce lat temu 
po prostu zapomniana. Bye moze jednak, co jest jeszcze 


S 

Swiat materialny jest dla duchow zrodlem wielu pokus. 
Dla slabszych to obietnica bezpieczeristwa, dla silniejszyeh 
zas okazja do zaspokojenia swych potrzeb. Pozwala im bez 
przeszkod realizowac swe cele, jako ze slabi i slepi ludzie nie 
sq swiadomi istnienia duchow i nawet nie zauwaic], co sig 
dzieje. Niektorym duchom swiat ten daje okazjg doswiad' 
czenia przyjemnosci cielesnych, dostgp do zmyslow i wrazen 
calkowicie odmiennych od tych ze swiata duchow. Jeszcze 
innym zapewnia poczucie stabilnosci, mozliwosc ucieczki 
przed zdegenerowanym Krolestwem Cieni. 

Nie dziwi wige, ze przy pierwszej okazji duch najpraw- 
dopodobniej ucieknie z Cienia do swiata materii. Legendy 
mow it], iz w czasach Pangei krainy ciala i ducha mialy 
duchom tak wiele do zaoferowania, ze aby zakosztowac tych 


bardziej przerazajqce, Uratha nie posiadajq duchow, pome- przyjemnosci, duchy ryzykowaly byly gotowe pasc ofiarq 


waz juz s‘c\ w potowie duchami, ludzkosc zas nie ma swego 


polowan i zostac rozdartym na strzgpy albo bye wygnanym 


analogu, poniewaz jest w jakis sposob... nieezysta. Co, jesli przez ° ica Wilka - Teraz » g° zabraklo, a jego miejsce zaj 


nienawistny belkot Krolow Drapiezcow to pr aw da 7 . Ten 
problem drgczy wielu Odrzuconych. 

Jakkolwiek sprawy sig majq, swiat przetrwal znaez- 
nie dluzej niz ludzie, istnial jeszcze przed ich poja- 
wieniem sig i bgdzie istnial po ich odejsciu. Kto inny 
panowal przed ludzmi, kto inny tez zapanuje po nich. 
Bye moze wtedy, dopiero wtedy, ujrzymy w Krolestwie 
Cieni wolne duchydudzi. 


mujc] zawodni Uratha, pokusa jest wigksza niz kiedykolwiek 

Gdyby nie Bariera, swiat materii zapewne juz dawno 
utonqlby w powodzi duchow. Obecnie wigkszosc duchow 
jest w stanie sig przez niq przesliznqc jedynie w loci, 
miejscach gdzie jest oslabiona. Nawet wtedy jednak musz^ 
bye dostrojone do danego rezonansu. Ograniczenia te 
powoduj^ wzglgdnie niskq liezbg intruzow. Ci jednak wei^z 
pojawiajj* sig na tyle czgsto, by bye dla Uratha ogromnym 
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utrapieniem. Duch nie przejmuje sig dobrem istot swiata 
materii, a jedynie tym, co moze tam zabrac i czym moze 
si g pozywic. W tym akurat, jak warcztj cyniczne vvilkotaki, 
duchy nie roznit] sig zbytnio od ludzi. 

Duch, ktory jeszcze nie ujawnil sig w swiecie materii 
ani tez nie opanowal zadnego nosiciela, to efemera. Jest 
dla istot cielesnych niewidzialny i niedotykalny. Pewne 
nadnaturalne moce mog^ jednak pozwolic postaciom na 
wykrywanie duchow w Zmierzchu i wplywanie na nie. 

Niewiele duchow pozostaje dluzej w tym stanie. Wkrotce 
uchodzi z nich Esencja, przez co zmarniejt] i zniknt], jesli nie 
znajdt] potgznego jej zrodta lub nosiciela, ktory da im opar- 
cie (s. 276). Dlatego tez wilkolaki pragnqce spelnic swoj 
obowi^zek dochowywania rownowagi pomigdzy swiatami, 
szybko ucz;] sig rozpoznawac oznaki obecnosci i dzialalnosci pozycji, az nadejdzie taki czas, gdy bgdzie mogl wzmocnic 


sze klasyfikacje w ramach chorow, ktore mowit] rowniez 
o zroznicowaniu statusu w swiecie duchow. Niespotykanym 
jest, by Szpon dostt]pil zaszczytu dol^czenia do glosu, nawet 
jesli jest jego ucielesnieniem. Bgdgcy Szponem duch grze^ 
chotnika nie bgdzie uwazany :a formalnego czlonka Glosu 
Grzechotnikow. Dopiero gdy duch ositjga rangg Strzgpa, 
jest godny dolqczenia do glosu. 

Relacja pomigdzy chorami a glosami przypomina 
w wielu aspektach tg pomigdzy plemionami a lozami. Podo- 
bienstwo to zapewne nie jest przypadkowe. 

%CjL£r flfeA W'Gfr&'ti 

Duchy st] istotami swiadomymi rang 1 statusu. Kazdy 
duch zna swe miejsce w swiecie i sluzy na przynaleznej mu 


duchow, ktore przedarly sig z Cienia do swiata cielesnego. 
Gdy rezonans danego miejsca nagle zaczyna zmierzac ku 


sig, pozerajgc innego ducha i urosn^c w silg. Nawet swiezo 
przebudzony duch wie, ze winny jest posluch nalezacym 


konkretnemu aspektowi, Uratha mogq podejrzewac, ze ma- do J e g° choru duchom wyzszej rangi. Wygl^da to tak, jak 
cza w tym palce duch obecny w swiecie materii. Gdy slyszt] gdy by duchy d^zyly do doskonalosci swej for my. Gdy lac: a 

doniesienia o dziwnie zachowujacych sig ludziach i zwierzg- sig z innymi duchami, stajt] sig coraz bardziej abstrakcyjna 


tach, podejrzewajt] obecnosc jednego z Ngkanych. 

CbC/O wcdbOvV 


wersjc] pojgc i czynow stojacych za ich powstaniem. Im ban 
dziej idealna jest postac ducha, tym wigcej szacunku winne 
sq mu inne podobne mu duchy, a takze znacznie slabsze od 


Duchy dziek] sig na chory duchow podobnych do siebie niego duchy innych glosow i chorow. 


typow. Sa swiadome tych powigzah od chwili spotkania iiv 


Roznorodne chory danego regionu tworzt] konkuruja 


nego ducha nalez^cego do tego samego choru. Duchy takie C e ze sobt] frakcje, scierajqce sig w wake o dominacjg. We- 
maja podobny rezonans, co pozwala im czuc sig swobodnie wm]trz tych chorow glosy toczq swoje potyczki o wyzszosc. 
w swoim towarzystwie. „Chor” jest slowem uzywanym przez Na terenie lasu przewagg ma Chor Drzew, jednak rozne 


wilkolaki dla opisania szerokich kategorii duchow, takich 
jak duchy drzew, duchy pogody lub duchy pojazdow. Okre 


rodzaje drzew lisciastych oraz iglastych toczt] boje o domi- 
nacjg. Chor Roslin podzielony jest przez wlasne dqzenia, 


slenia te nie st] uzywane przez duchy, ktorych mowa sklania jako ze jego glosy zamierzajt] jak najlepiej wykorzystac 
je do korzystania z bardziej poetyckich okreslen, takich jak przestrzen oferowant] przez Chor Drzew. Tymczasem 


„koszmary” czy „ognisci”. 

Relacje te s^ czasem znacznie bardziej zlozone, niz 
mogloby sig to wydawac. Duch deszczu moze nalezec 
zarowno do Choru Wody, jak i do Choru Pogody. Dokladna 


Chory Budowli i Pojazdow zaczynajt] wojng podjazdowq, 
formujqc wlasne dwory w miarg nasilania sig ludzkiej 
akty wnosci budowlanej . 

Zrozumienie zaleznosci pomigdzy frakcjami dworow 


przynaleznosc gatunkowa jest zazwyczaj nieistotna, jako ze duchow jest dla wilkolakow tak samo wazne, jak swia 


wigkszosc duchow deszczu nie przetrwa dluzej, niz trwajt] 
pojedyncze opady, ktore przyczynity sig do ich powstania. 
Jednakze w przypadku innych, bardziej dlugowiecznych 
duchow podwojna przynaleznosc moze stanowic problem. 
Duch kamiennego muru, na przyklad, jest jedynie stern] 
ostroznie ulozonych kamieni. Moze jednak nalezec do 
Choru Ziemi albo do Choru Budowli. Czasem dwa dwory 
chorow na danym terenie spierajq sig o jakiegos ducha, 
a czasem to sam duch pragnie wskazowek, gdy rozdarty jest 
pomigdzy dwoma chorami i nie potrafi zdecydowac sig na 
jeden z nich. Czasem moze poprosic Uratha, by doradzily 
mu, wykazujqc sig owq oslawiom] mqdrosci^, ktora ponoc 
daje im prawo do regulowania spraw Cienia. Latwo wigc 


domosc tego, kim jest na ich terenie dany czlowiek. Co 
wigcej, duchy potrafk] zwodzic siebie nawzajem, w ramach 
powinnosci wobec wyzszych Rang, podobnie jak ludzie. Ko- 
niecznosc radzenia sobie z dwoma poziomami polityki jest 
jednym z powodow, dla ktorych Cahalithowie i Potksigzyce 
sg tak wysoko cenionymi czionkami watah, ktore swiadome 
Sc] wyzwan zwujzanych z duchami. 

Cr/CA C 

Duchy prowadz^ nieustannq rekrutacjg do swych 
dworow. Mozliwe jest nawet przeciqgnigcie ducha z jedne- 
go choru, lub wrgcz odmiennej kategorii duchow, poprzez 
zaoferowanie mu Esencji o odpowiednim rezonansie. 


o to, by wilkolak dzi^ki zaledwie jednej decyzji dai si«j wci^- Dw f r Sztuczn y ch moie ty®«asowo przyjqc w swe szeregi 
gn^c w polityczne gierki duchow. 

&£.£)*>> Dt/C-AO'// 


ducha lisa, jesli bgdzie go karmic Esencja skazon^ rezo- 


nansem maszyn. 


Chory duchow dziek] sig na glosy, takie jak Glos 
Samochodow posrod Choru Pojazdow. St] to dokladniej 


Jesli duch ten nadal bgdzie otrzymywal takt] Esencjg, 
zostanie pelnoprawnym czlonkiem tego dworu. Zajmie to 
liczbg tygodni row tit] jego Odpornosci. Odtad ma bgdzie 


id 
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lojalnv me wobec dvvoru duchow natury, lecz vvobec dwo 


Efemera, z ktorej powstalo cialo ducha, powoli powraca 


i u S_ruc_n\ch. Gdy zmiana ta juz sip dokona, duch bpdzie do jego materialnego odpowiednika lub, jesli duch go juz 


poszukiwal Esencji o rezonansie miejskim, a nie wiejskim. 
Rosnqca liczba miejskich lisow pokazuje, jak dobrze 
niektore duchy radzq sobie w takiej grze. Tego samego 
dowodzq rdzewiejqce samochody i inne elementy maszyn 
znajdowane vv glpbi lasow - najwyrazniej natura probowa- 
la uwiesc ze Sztucznych. 

Vz'tec l Z-t/A/v, ■JkcL.i-c&k t wc-fr> 

Dzieci Luny, Dzieci Heliosa oraz inne duchy planet 
Ukladu Slonecznego sq dzokerami w rozgrywkach duchow. 
Zajmujq ich nie tylko sprawy tego swiata, lecz rowniez 
ich rodzimych cial niebieskich. Roznice, jakie Odrzuceni 
dostrzegajq pomipdzy roznymi dziecmi Luny i Heliosa, 
z pewnosciq sq oznakq odrpbnosci chorow w ich macierzy- 


nie posiada, do jego domeny vv Cieniu. Gdy duch uksztah 
tuje sip na nowo i zacznie przestawac z czlonkami swego 
dawnego choru lub glosu, powracajq dawne antagonizmy 
i ponownie wybucha wojna, Dlatego tez bitwy duchow 
zazwyczaj nie stanowiq zadnego rozwiqzania. 

Mogq one jednak dokonac swiadomego vvyboru 
i zniszczyc wrogiego ducha raz na zawsze, zamiast jedynie 
przyczynic sip do jego rozproszenia. Czyn taki kala jednak 
mordercp potpznym i negatywnym rezonansem. Dokonujqc 
go, duch mogl wykonac pierwszy krok ku przedzierzgnipciu 
sip w cos potwornego. 

fijZ'V' WC-frOvV 

Rod jest zgromadzeniem duchow wywodzqcych sip 
z roznych chordw lub glosow. Lqczy je polityka. Na przyklad 


stym Cieniu. Z ziemskiej perspektywy jednak, podzialy te stj Fenrisowi, wielkiemu wilkowi-niszczycielowi, totemowi 
niep t) jpte. Bye moze najmadizejsi z Ksipzycowych Sierpow Krwawvch Sznonow. oraz iepo dzier.inm slnza knnkrpm 


znajq tajemnice lunarnych i solarnych chorow. Niechptnie 
jednak dzielq sip nimi z mniej oswieconymi wilkolakami. 

Zgodnie z tym tokiem rozumowania, inne ciala 
niebieskie Ukladu Slonecznego rowniez dysponuj^ swymi 
chorami duchow. Co dziwniejsze, duchy wpdruj^ce poprzez 
Cien mogq nalezec wlasnie do tych chorow. Podrozuja, by 
badac nowe dla nich obszary, albo zostaly wygnane w ra- 
mach kary za jakies niepojpte zbrodnie. Mogq rowniez bye 
w posiadaniu pewnych tajemnic Ojca Wilka. 


Krwawych Szponow, oraz jego dzieciom sluic] konkretne 
duchy. Sq to duchy wojny i metalu, wilkow i krukow, krwi 
oraz gniewu i sit y . Wszystkie stanowiq rod Fenrisa i wykazu- 
ja wspolne cechy, choc natura kazdego z nich jest odmien- 
na. Duchy wilkow podqzajq za Fenrisem ze wzglpdu na 
lojalnosc wynikaj^cq ze wspolnego pochodzenia, natomiast 
duchy krukow dlatego, ze pragnq ucztowac na zwlokach, 
jakie pozostawia za sobcj Fenris. Mimo to tylko garstka 
wilezyeh duchow sprzymierzona jest z Niszczycielem. Inne 
mogc] stanowic czpsc rodow pozostalych totemow lub calko- 





wicie odrzucac rody jako takie. 

Oczywiscie rod duchow rzadko jest jasno zorganizowa- 
ny. Niewiele jest zasad okreslajacych, ktore duchy mogc] na- 
lezec do danego rodu. Moze sip wydawac, ze w tym aspekeie 
swiat duchow odzwierciedla nieustannie zmiemajace sip 
oblieze ludzkiej i wilkolaczej polityki. 

C/s PX-CKC DC/G fry 

Choc duchy wipkszosci ptakow, ssakow oraz ryb sq 
przebudzone od chwili, vv ktorej powstaly, duchy przed- 
miotow i roslin zazwyczaj pozostajq uspione. Istniejq 
i dysponujq potencjalem uzyskania swiadomosci, trwajq 
jednak w uspieniu, dopoki nie stanie sip cos, co je przebu- 
dzi. Uspione duchy sq widoczne vv Hisil jako blade cienie 
tego, co same reprezentujq; poruszajq sip wraz ze swym 
material nym odpowiednikiem. Przebudzic je moze szereg 
bodzeow i zdarzenie to bpdzie miato povvazne konsekweneje 
dla owego odpowiednika. Ow obiekt wplywa na duch i vice 
versa. Przebudzony duch moze podejmowac decyzje majqce 
wplyvv na dzialanie przedmiotow, a niekiedy nawet na ludzi 
- korzystajqcych z nich bqdz znajdujqcych sip w poblizu. 

Z punktu widzenia wilkolakow przebudzony duch moze 
oddzialywac na swe otoczenie. Staje sip przez to potencjal- 
nym problemem, lecz wlasciwie ukierunkovvany moze bye 
rowniez uzytecznym narzpdziem. 

LV'X 

Oto sposoby na przebudzenie duchow przedmiotow 
wykonanych przez czlowieka: 


Czasami duchy wyruszajq na wojnp. Legendy Ura- 
tha movviq o wielkich wojnach pomipdzy duchami, ktore 
nadchodzily wraz z wymieraniem calych gatunkow ze swiata 
materii - ich duchowe echo zostalo zmieciony z obszaru 
Cienia. Krolestwo Cieni dzialalo wedlug zasad darwinizmu 
na dlugo przed narodzeniem Darwina. Bitwy pomipdzy po- 
szczegolnymi glosami i chorami to przerazajqce wydarzenia. 
Niszczq cale polacie Cienia i powodujq zniszczenia rowniez 
vv swiecie materii (takie jak trzpsienia ziemi, wymieranie 
gatunkow, eksplozje i pozary). Niektore z tych wojen to tylko 
lokalne konflikty, vv ktorych scierajq sip chory duchow natu- 
ry z duchami chorow sztucznych przedmiotow, lub dwa glosy 
zwierzpcych duchow walczq o dominaejp nad danym rejonem 
Cienia. Duchy wyruszajq na wojnp z zadziwiajqcq latwosciq. 
Wiele z nich, w przeciwienstwie do ludzi i zwierzqt, nie 
obawia sip smierci. Tak dlugo, jak dlugo przetrwa jego ma- 
terialny odpowiednik, duch moze odtworzyc sip ze strzppow 
efemery, ktore pozostaly po jego rozproszeniu. Pobojowiska 
po takich konfliktach nie sq zaslane trupami duchow. Zabite, 
rozpraszajq sip odpowiednio do specyfiki swego choru. Duchy 
mordu i bolu rozbryzgujq sip w fontanny krwi i kosci, ktore 
zasmiecajq okolicp nim powoli zatopiq sip vv jej efemerze. 
Zywioly eksplodujq punktami swiatla, zas zwierzpce chory 
oblokami lutra i pior. Sztuczne chory rozrzucajq wokol tryby, 
przekladnie, kolka i uklady scalone. Ciala pozostajq jedynie 
po smierci zjavv. Nawet one jednak dose szybko zatapiajq sip 
na dwa metry pod powierzchniq Cienia. 





Uratha korzvsta z Rytualu Przebudzenia Ducha 



• Czasami duchy budzcj sR samoistnie, gdy przedmio- 
:y, z ktorymi byly zwiqzane, zostaj^ zniszczone. Jesli akt 
zniszczenia jest brutalny i niespodziewany, przezycie 
takie moze bye dla ducha traumatvezne. Jesli jednak 
jest cz^sciej naturalnego procesu rozkladu, przebu- 
dzenie przebiega spokojnie. Z samochodu zniszczo 
nego w wypadku moze przebudzic sR rozzloszczony 
i brutalny duch, skalany przemoca towarzysz^cq 
jego narodzinom. 

• Pot^zne duchowe kataklizmy majace 
\ miejsce w okolieznym Cieniu moga przebudzic 
duchy wszystkich pobliskich przedmiotow. 
Duchy sztucznie wykonanych przedmiotow 
Scj mniej obeznane z zasadami rzqdz^cymi ich 
swiatem. Moze je wi^c przebudzic kazda znaez- 
niejsza zmiana w ich normalnym srodowisku 
duchowym. WRksze starcie pomRdzy grupa- 
mi duchow lub miydzy watahe} wilkolakow 
a pot^znym duchem moze brutalnie przebu- 
dzic wszystkie okoliezne duchy. To samo doty- 
czy miejsc, ktore w jakis sposob skazono pod 
wzgl^dem duchowym. Duch obiektu prze- 
i budzony w ten sposob jest nazna- 

I czony rezonansem zdarzeri, ktore 

I mialy miejsce w danej okolicy. 

r Gdy kierowca przejedzie swym samochodem 

przez „czarny punkt”, bol i smierc powiqzane 
z tym miejscem skazL] odbicie pojazdu w Hisil. 
Przyciqgn^ do niego duchy bolu, l$ku i pozosta- 
j^ce tarn duchy samochodow, bgdqce spadkiem po 
pojazdach zniszczonych w wypadkach. Przejechanie 
przez taki obszar moze wstrzqsmjc duchem samochodu 
na tyle, ze przebudzi skazony si^ juz bolem i zniszczeniem 

emanujqcymi z „czarnego punktu”. Samo- 
chod staje si$ nagle hardziej podatny 
HL na awarie, a wkrotce 


przyczyni si$ 
zapewne do pogorszenia okolicz- 
D \ \ nych statystyk. 

V ^v/er zzv'C'T' 

Oto sposoby na przebudze- 
nie duchow roslin: 

• Uratha korzysta z Rytualu 
f Przebudzenia Ducha (s. 156). 

Jr \ 

y • Duch moze zostac przebu- 

j|^jk dzony przez in nego, pot^zniejszego 
y ducha tego samego ogolnego rodzaju, 
np. ducha topoli budzg duchy dowolnego 
typu drzew, od duchow sosen po duchy dy- 

bow. Nie b^dzie go jednak w sta- 
nie przebudzic zaden z duchow 
- f paproci czy bluszczu. 

• Duchy roslin rzadko 

Sri**? * 

zostajc] przebudzone przez wzmo- 
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:ona aktywnosc duchowq w ich otoczeniu. Zdarza si? to 
wvlqcznie wtedy, gdy zdarzenie to zagraza bezpieczenstwu 
b%d : jego materialnego odbicia. Potyczka pomi?dzy 
wataha wilkotakow a duchem bolu nie wytrqci z uspienia 
ducha sosny. Jesli jednak wilkotaki walczyc b?dq z kirns 
N?kanym przez ducha bolu i jeden z czlonkow watahy 
zostanie cisni?ty na pieri drzewa, jego duch moze si? 
przebudzic. 


Dc /co 


i- 




Wilkolaki obecne sq w obu swiatach. Latwiej niz 
jakakolwiek inna istota przemieszczajq si? pomi?dzy nimi, 
przeksztalcajqc svve data w efemer?. Jako dzieci obu swia- 
tow, nigdy nie rozstajq si? ostatecznie z zadnym z nich. 

W Hisil widoczna jest poswiata ducha Uratha, ktory prze- 
bywa w swiecie materii. Ludzie z kolei odczuwajq niewy- 
jasniony przyplyw l?ku i niepewnosci, gdy Cieniem zblizy 
si? do nich wilkolak. Niemniej jednak Uratha nie istotami 
ktoregokolwiek ze swiatow. W swiecie materii t?skniq za 
p 1 y we m Esencji, zas w Cieniu pozqdajq ciepta wtasnego 
ciala i koscca. 

Przez tysiqclecia duchy nienawidzily na poly dele- 
snych wyrodnych szczeniqt, ktore ustanowily si? low- 
cami na Granicznych Ziemiach. Tych z Uratha, ktorzy 
odwiedzali dwory najpot?zniejszych due how, zazwyczaj 
witano agresywnie, rzucaj^c im wrogie wyzwania ich 
zwierzchnosci. Z jakiegos powodu jednak, wiele slabszych 
duchow stara si^ zachowywac tak, jakby owa pozyeja byla 
wilkolakom nalezna. Niektorzy z Odrzuconych twierdztj, 
ze Ojciec Wilk zostal zabity przez swych prawowitych 
nastgpeow. To moze bye prawdziwym powodem opisanego 
zachowania duchow, aczkolwiek ich lgk moze rowniez 


• • 


miec nine, mroczniejsze, nieznane przyezyny. 

Tak czy owak, duchy darztj Uratha wigkszym szacun- 
kiem, niz wskazywalby na to poziom wilkolaczego Uzna- 
nia. Sam fakt bycia wilkolakiem uznawany jest za zblizony 
do Rangi 2 wsrod duchow. W ten sposob nawet mlode 
szczenig „przewyzsza” pomniejszego Szpona. Kolejne hono- 
rowe „poziomy Rangi” wilkolak uzyskuje za kazde osiem 
kropek Uznania. Maksymalnym poziomem Rangi wilko- 
laka jest 5. Dlatego tez postac o Chwale •••, Honorze 
M^drosci •• i Czystosci • mialaby Rang^ 3 (poniewaz 
w sumie ma 8 punk tow Uznania). Duchy o Randze rownej 
honorowej Randze wilkolaka (lub nizszej) traktowac go 
b^dq z uleglosciq, a przynajmniej z szacunkiem, jesli tylko 
sq do niego przyjaznie (lub chociaz nie otwarcie wrogo) 
nastawione. Niezaleznie od zbrodni wilkolaczej rasy, kazda 
jednostka weiaz stanowi nieodzowny element porzqdku 
swiata duchow. 


Uznanie wilkolaka 

Honorowa Ranga 

0-7 

Druga 

8-15 

Trzecia 

16-23 

Czwarta 

24+ 

Piqta 



Najbardziej oczywistq formq szacunku duchow jest 
nauezanie Darow. Kazdy duch o Randze mniejszej od wilko- 
laezej (lub jej rownej) moze zostac nakloniony do naueze- 
nia Uratha Daru, o ile wilkolak zasluzyl, by nim wladac. 
Wymaga to odpowiedniej liezby punktow doswiadezenia, 
zapolowania na danego ducha i przekonania go, by stal sig 
nauczycielem. Po spelnieniu tych wymogow wilkolak moze 
automatyeznie poznac ow Dar. Proces nauki pod okiem 
ducha przebiega zaskakujqco szybko - zajmuje okolo godziny 
na kazdy poziom danego Daru. Wiele wilkolakow opisuje 
go jako zblizony do uswiadomienia sobie jakies prawdy 
o wszechswiecie albo do nagtego przywolania odleglych 
wspomnien. Nie przypomina to raezej faktyeznej nauki wy- 
konywania jakiejs czynnosci. Wrazenie to jest dowodem na 
slusznosc twierdzenia, jakoby Dary byly niezym innym jak 
tylko rozproszonq mqdrosciq Ojca Wilka, pozostawionq tym 
z potomkow jego potomkow, ktorzy okazq sig jej godni. 

Duchy nie sq sklonne dzielic si^ Darami „bezplatnie”. 
Nalezy je do tego przekonac, skladajqc im odpowiedni hold. 
Nie majq zbyt wielu powodow, by ufac innym czlonkom 
swego drapiezczego ekosystemu, a co dopiero tym na poly 
cielesnym hybrydom. 



Wi^kszosc duchow, choc z oporami, zga- 
dza si? uezye wilkolaki zdobytych przez siebie 
Darow. Pewne Dary jednak - te unikalne dla 
loz, a takze te rzadsze i pot?zniejsze - sq 
przez duchy pilnie strzezone. Jedna z legend 
o upadku Ojca Wilka mowi, ze konajqc wy- 
szeptal tajemnice o tych Darach otaczajqcym 
go duchom, a jednoczesnie zwiqzal ich przy- 
si?gq zmuszajqcq do przekazywania tej wiedzy 
jedynie prawdziwie jej godnym. Od tego czasu 
duchy te nie sq w stanie uezye danych Darow 
bez postawienia przed wilkolakiem jakiegos 
zadania lub wyzwania. Ma mu to dac okazj? 
do pokazania, ile jest wart. Niektore z nich 
wr?cz nie ujawniq znajomosci takiego Daru, 
nim wilkolak nie stawi czola wyzwaniu, o kto- 
rym cz?stokroc nie ma nawet poj?cia. Wymog 
wykonania zadania lub przyslugi przed naueza- 
niem Daru nazywany jest holdem. 

Pot?ga Darow, ktore mozna w ten sposob 
zdobyc, sprawila, ze niektore wilkolaki uznaly, 
iz zdobycie ich wszystkich moze dac im moc 
Ojca Wilka. Niektore watahy porzucaly swe 
terytoria, poswi?cajqc caly swoj wolny czas 
na udowadnianie, ze Dary te im si? nalezq. 
Tymczasem okazywalo si?, ze powinni si? byly 
wykazac poprzez wykonanie pewnych zadan 
wlasnie w obr?bie terytorium watahy. 

Niektore zmyslne duchy wymagajq holdu 
w zamian za nauk? Darow, ktore przekazy- 
wac mogq nieodplatnie. Zadania nakladane 


w ten sposob zawsze przynosz^ jak^s korzysc 
danemu duchowi lub jego sprzymierzencom. 
Wi^kszosc Uratha szybko uczy sk rozpozna- 
wac takich oszustow, po czym zastraszeniem 
wymuszac na nich przekazanie Daru. Na- 
wet jesli hold nie jest wymagany, niektore 
wilko+aki i tak wok go zlozyc. Ma to sta- 
nowic prob^ dla nich samych albo okazj? do 
pozyskania, oprocz mocy Daru, takze przy- 
chylnosci ducha. 



Negocjacje i rozmowy dyplomatyczne z duchami 
zawsze prowadzone sq w Pierwszej Mowie. W relacjach 
z duchami panuje jedna stala zasada - nie ma nic za 
darmo. Nawet najnizej postawiony Szpon wymaga czegos 
w zamian za wyswiadczon^ pomoc, chocby mial to bye 
zaledwie jeden punkt Esencji. Im pot^zniejszy duch, tym 
wyzsza jest cena za jego pomoc. O ile jednak wilkolak nie 
negocjuje z ktoryms z Dzieci Luny lub z duchem sprzymie^ 
rzonym z totemem jego plemienia, o tyle duch taki b^dzie 
wobec niego nieprzychylnie nastawiony. To zas zawsze 
przyezynia si$ do podniesienia cen. 

Duchy cz^sto z^dajq oddania im Esencji. Zazwyczaj 
czerpiq jq ze swiata materii - albo poprzez bliskosc swego 
materialnego odbicia, albo odzywiaj^c si$ m3, gdy wytwa- 
rzana jest przez dzialania i emocje o odpowiednim rezonaiv 
sie. Czerpanie takie jest procesem czasochlonnym i nie' 
przewidywalnym, zwtaszcza w porownaniu z mozliwoscic] 
pozyskania tej samej ilosci Esencji po targach z wilkolakiem 
bqdz pot^zniejszym duchem. 

Niektore duchy zamiast Esencji wymagajq wyswiadeza- 
nia im przyslug. Przyslugi takie majtj dwa cele - wytworze* 
nie Esencji dla ducha poprzez wykonanie jakiejs czynnosci 
albo wywolanie emocji, ktore zapewniq duchowi obfitosc 
Esencji o odpowiednim rezonansie. Zamiast tego wyniO' 


giem moze okazac si$ oslabienie wrogiego dworu duchow 
poprzez zniszczenie jego materialnego odbicia. Moze bye to 
rowniez odebranie mu zrodla Esencji poprzez zapobiezenie 
wybuchowi emocji owocuj^cvch energiq o poz^danym rezo' 
nansie. Zadanie wywolania awarii elektrycznosci w kamie' 
nicy i porozbijania ulieznego oswietlenia moze na dluzszq 
met$ dac duchowi ciemnosci wi^cej Esencji, niz moze mu 
jednorazowo zaoferowac wilkolak. 

Ccv vYtzr&MMe: 2 Pf .zU'Z wot* 

Podane ponizej ceny za pomoc duchow sa jedynie 
propozyejami. Wysokosc „oplat” zmienia sie wra: : ty- 
pem ducha, stosunkami polityeznymi ponnydzv dworami, 
a takze z samym duchem. Duchy nie musz^ siy stosowac 
do sugestii zawartych w tej tabeli - mogq, wedlug wlasnego 
uznania, prosic o wi^cej b^dz mniej. Tabela wyznacza wi$c 
jedynie granice tego, co obie strony sklonne S3 uznac za 
uczciwc] wymian^. Ceny zapewne wzrosn^ wraz z pot$g3 
ducha. Szpony wymagac b^d^ przepisanej ceny, natomiast 
ceny Strz^pow mog3 bye co najmniej dwukrotnie wyzsze. 
Jeszcze pot^zniejsze duchy z^dac b^d^ od wilkolakow uslug 
niosqcych ze sob^ duze ryzyko. Moze chodzic o zniszczenie 
silnej watahy Nieskalanych, ktora narazila si$ danemu 
duchowi, lub towarzyszenie zaprzyjaznionemu duchowi 
w wyprawie przez caly kontynent. Uslugq takq moze bye 
rowniez zadanie fizyezne o znaeznym stopniu trudnosci, 
np. przeksztalcenie terytorium watahy w taki sposob, by 
tworzylo si$ na nim wi^cej duchow rodzaju okreslonego 
w negocjacjach, albo stworzenie odpowiedniego rodzaju 
locus na potrzeby ducha. 

' oe wciubW' 

* 

Swiat duchow nie jest swiatem materii, obowi^zujq 
w nim inne zasady. Ponizsze zmiany cech opisujq kluezowe 
roznice pomi^dzy duchami a innymi rodzajami postaci. 

Cere #i 

Jako abstrakcyjne odzwierciedlenia obiektow ze swiata 
materii, duchy S3 - z perspektywy mechaniki gry - istotami 


Zadanie 

Prosta informaeja 


Tajemna informaeja 


Wskazanie drogi 


Poprowadzenie do niezbyt 
odleglego miejsca 

Poprowadzenie do odleglego 


• • 


miejsca 

Prosba o przemieszczenie sk 
ducha na stale w inne miejsce 


Prosba 0 przykczenie sk 
do szturmu 


Cena 

Niewielka ofiara Esencji (1 lub 2 punkty) albo pomniejsze zadanie 
(rozproszenie Szpona, nieznaezne fizyezne zmiany w swiecie materii) 

Znaczna ofiara Esencji (3 do 5 punktow) albo powazniejsze zadanie 
(wytworzenie konkretnej emocji, wywolanie pewnego dzialania w swiecie 
materii, rozproszenie kilku z wrogow ducha) 

Niewielka ofiara Esencji albo pomniejsza przysluga, za ktor$ wilkolak musi 
zaplacic po powrocie. 

Niewielka ofiara Esencji oraz drobny czyn dokonywany na polecenie ducha 


Znaczna przysluga wykonana na polecenie ducha oraz regularne, codzienne 
ofiary 2 lub 3 punktow Esencji przez caly czas podrozy 

Znaczne przeksztalcenie swiata materialnego albo regularna praca maj^ca 
na celu wytworzenie odpowiedniej dla danego ducha Esencji, wykonywana 
przez nie mniej niz miesi^c na kazd$ Rang^ ducha. 

Znaczna ofiara Esencji (przynajmniej 2 punkty na kazdy poziom Rangi 
ducha). Przyskga wykonania po wake wybranej przez ducha przyslugi, 
na ktor^ duch moze sk powolac w dowolnym momencie. 



Zasady dofycza c ce duchow 






Vodafek X * S 


znacznie mniej zlozonymi. Zamiast dziewipciu Atrybutow 
opisujacvch istoty materialise, majc] zaledwie trzy: Moc, 
Finezjp i Odpornosc. 

IN' c c 

Moc odzwierciedla czystq silp, z jakq duch oddziatu- 
je na Hisil. Czyni to poprzez potpgp swej woli lub for my. 

W swiecie duchow cialo i umysl jednosciq, roznica 
mipdzy nimi jest dla duchow niemalze pozbawiona znacze- 
nia. Moc ducha wykorzystywana jest w testach zazwyczaj 
korzystajqcych z Inteligencji, Sily oraz Prezencji. 

Finezja ducha oddaje jego umiejptnosc manipulacji 
duchami, ludzmi i swym otoczeniem. Okresla zdolnosc 
narzucania innym svvych koncepcji. Finezja ducha wykorzy- 
stywana jest w testach zazwyczaj korzystaj^cych z Czujnosci 
Zrpcznosci oraz Manipulacji. 


Duch moze miec wlasciwie dowoln^ wielkosc. Zalezy 
ona jednak od tego, co ducha odzwierciedla i jak bardzo 
jest potpzny. Duchy o wyjqtkowej sile sq czpstokroc znacz- 
nie wipksze od swych slabszych pobratymcow. 

C Art /r> 

Duchy nie posiadaj^ zadnych cech w obu tych katego- 
riach. Nie sq jednak obarczane modyfikatorem ujemnym 
z tytulu braku wyszkolenia, o ile tylko konkretne zadanie 
odpowiada sferze wplywow podejmuj^cego probp ducha. 
Duch informacji moze przekopywac sip przez bazp danych, 
uzywajqc jedynie Mocy + Finezji. Nie bpdzie obci^zony 
modyfikatorem -3, mimo ze podejmuje probp dzialania 
opartego o Umiejptnosci Informatyki, jednoczesnie ich nie 
posiadajqc. 


Wszystkie duchy dysponujq zdolnosciq wplywania na 
to, z czego sip zrodzily. Zyskujqc moc i kolejne Rangi, stajt] 
sip zdolne do manipulowania tym hqdz wrpcz kontrolo- 
wania tego. Wipkszosc duchow posiada wylqcznie Wplyw, 
ktory oddaje ich naturp w najbardziej bezposredni spo- 
sob. Duch psa zapewne ma Wplyw: Psy, duch gniewu zas 
Wplyw: Zlosc.. Gdy duch stapia sip z innymi duchami, by 
zdobyc wipkszt] Rangp, uzyskuje kolejne strefy wplywow. 

Z Wplywow duch korzystac moze poprzez Barierp, 

0 ile tylko znajduje sip w zasipgu locus o rezonansie zgod- 
nym z jego wtasnym. W przeciwnym wypadku, aby moc 
wptywac na swiat mater ii, samemu pozostajac w Cieniu, 
duch musi korzystac z Numen Sipgania. 

Kazde uzycie Wplywu wymaga testu Mocy + Finezji 

1 wydania jednego (lub wipcej) punktow Esencji. Gdy duch 

podejmuje probp wplynipcia w ten sposob na mysli lub emo 

cje swiadomej istoty (czlowieka, wilkolaka, wampira itp.), 

/ 

konieczny bpdzie test sporny. Smiertelni wykonujq taki test 
przy pomocy wyzszej z wartosci Determinacji oraz Opano- 
wania. Istoty nadnaturalne, na ktore trudniej jest oddzialy- 
wac prostymi Wplywami, opierajq sip przy pomocy wyzszej 
z wartosci Determinacji lub Opanowania, ktor^ sumuje 
sip z odpowiednim cecha nadprzyrodzonq (Pierwotnymi 
Instynktami wilkolakow, Moct] Krwi wampirow itd.). 
Poziom Efekt 

• Wzmocnienie Duch jest w stanie rozszerzyc swm 

strefp wplywow - uczynic jak^s 
emocjp silniejsz^ albo zwierzp lub 
roslinp zdrowszymi, a obiekt trwalszym 
Zyskujq one, na przyklad, jeden 
dodatkowy punkt Zdrowia lub 
Struktury na kazds Rangp ducha. 
Zmiany te utrzymujm sip przez minutp 
na kazdy sukces uzyskany w tescie. 
Koszt to jeden punkt Esencji. 

• • Manipulacja Duch moze wprowadzic nieznaczne 

zmiany w sferze swojego wplywu - 
lekko zmienic naturp lub cel jakiejs 

odmienic nieco zachowanie 


Odpornosc ducha mierzy silp stojqcej za nim idei oraz 
to, jak latwo mozna go zranic oraz nan wplynqc. Odpor- 
nosc wykorzystywana jest w testach zazwyczaj korzystajm- 
cych z Determinacji, Wytrzymalosci oraz Opanowania. 

C.DAZ1C 

Zamiast Zdrowia duchy dysponujq cechm Ciala, ktora 
odzwierciedla odpornosc ich efemeralnej formy. Poziom 
Ciala rowny jest sumie Odpornosc i oraz Rozmiaru ducha. 
Duchy regenerujq Cialo w tym samym tempie, w jakim 
ludzie leczm swe obrazenia (Swiat Mroku: Podrpcznik 
Podstawowy, s. 175). Jesli duch straci wszystkie poziomy 
Ciala, zostanie rozproszony. Utrata wszystkich poziomow 
Esencji oraz Ciala bpdzie skutkowac jego zniszczeniem. 

Awer cecvi_ 

Maksymalny poziom Esencji ducha wyznaczany jest 
przez jego Rangp (s. 279). Im mniej ma tego pozywienia, 
tym bardziej staje sip zdesperowany. 

Duchy dysponujm Sib] Woli wykorzystywana w zwycza- 
jowy sposob. Samo istnienie ducha wymaga woli przetrwa- 
nia i rozrastania sip. Wipkszosc duchow odzyskuje wydane 
punkty Sily Woli w tempie jednego punktu dziennie. 
Tempo to moze wzrastac, gdy duch ze szczegolnym powo- 
dzeniem zaczerpnie Esencji ze zrodla o odpowiednim dlan 
rezonansie. 

Duchy dysponujm Inicjatywm, Obron^, Szybkosciq oraz 
Rozmiarem, podobnie jak inne istoty. Ich Inicjatywa rowna 
jest sumie Finezji + Odpornosci, zas Obrona to wyzsza 
z wartosci Mocy i Finezji. Szybkosc rowna sip sumie Mocy + 
Finezji + „czynnika gatunkowego”. Duchy przyjmujqce po- 
stac ludzkq hqdz zwierzpcm dysponujm czynnikiem gatunko- 
wym odpowiednim dla swego materialnego odpowiednika. 
W przypadku duchow obiektow nieozywionych czynnik ten 
zazwyczaj wynosi 0. Sytuacja ta nie dotyczy jedynie duchow 
samochodow oraz innych obiektow przeznaczonych do 
szybkiego przemieszczania sip. U duchow o bardziej abstrak- 
cyjnych formach ten czynnik osi^ga zazwyczaj poziom 10. 


emocji 

zwierzpcia, tempo wzrostu rosliny albo 
dzialanie jakiegos obiektu. Zmiany te 




Kontrola 


• # • • 


Stworzenie 


Masowe 


Stworzenie 


utrzymuj^ sig przez 10 minut na 
sukces. Koszt to 2 punkty Esencji. 

Duch jest w stanie dokonywac bardzo 
duzych zmian w sferze swych wplywow 
- wypaczac emocje, dyktowac zacho- 
wanie zwierzgt, tempo wzrostu roslin, 
albo dzialanie obiektow. Zmiany 
utrzymujg sig przez 10 minut na 
sukces. Koszt to 3 punkty Esencji. 

Duch moze stworzyc nowy byt bgdgcy 
przykladem z jego sfery wplywow - 
now^ emocjg, sadzonkg tub mlod^ 
roslin^, mlode zwierzg lub fabrycznie 
nowy obiekt. Koszt to 4 punkty Esencji. 

Duch jest w stanie stworzyc iiczne 

byty bgdgce przykladami z jego strefy 
wplywow - wywolac dang emocjg 
u wielu ludzi, stworzyc kilka zagajnikow 
drzew, niewielkie grupy zwierzgt 
lub wiele identycznych przedmiotow. 
Koszt to 5 punktow Esencji. Do zycia 
zostaje powolana liczba obiektow 
rowna Randze ducha lub wplywowi 
zostaje poddana takaz liczba ludzi. 
Zamiast tego duch moze rowniez 
stworzyc pojedynczy, trwaly byt. Nie 
jest jednak w stanie trwale zmienic 
stanu umyslu swiadomej istoty. 

Zmiany dokonane przy pomocy Wplywow zazwyczaj 
Sc] tymczasowe. Duch o wystarczajgcym ich poziomie moze 
przedluzyc dzialanie efektu do poziomu rownego roznicy 
pomigdzy poziomem koniecznym do wywolania danego 
efektu a sumg poziomow Wplywow danego ducha. 

Poziom efektu i poziom jego potencjalnego czasu tr wa- 
rn a sg sumowane, by okreslic wymagany poziom Wptywu. 



Przyktadowo, duch strachu o Wplywie 


moze uzyc efek- 


tu Wzmocnienia trwajgcego god z my na kazdy sukces (przy 
koszcie dwoch punktow Esencji), Manipulacji trwajgcej 10 
minut na sukces albo Kontroli trwajgcej jedynie minutg na 
sukces. Duch nie musi wykorzystywac pelni mocy swego 
Wplywu. Moze uzyc Wzmocnienia o krotszym okresie 
trwania, na przyklad minuty na sukces. 

Poziom Czas trwania 

o Jedna minuta na sukces. Brak dodatkowego 

kosztu Esencji. 

• Dziesigc minut na sukces. Brak dodatkowego 

kosztu Esencji. 

• • Godzina na sukces. Koszt zwigkszony 0 1 punkt 

Esencji. 

Dzieh na sukces. Koszt zwigkszony 0 2 punkty 


• • • 


Esencji. 

• ••• Trwaly. Koszt zwigkszony 0 2 punkty Esencji. 

Duchy 0 Randze Inkarny i wyzszej prawdopodobnie 
dysponujc] jeszcze potgzniejszymi mocami. Byty te rzadko 
jednak zblizajg sig do swiata materii. Ich wrogowie m a j 4 
wigc inne zmartwienia niz ich zdolnosc do podpalania 
catych miast, napawania przerazeniem calych armii oraz 
tworzenia lasow z niczeuo. 


Esencja to podstawa wszelkiej aktywnosci duchow. To 
waluta, napitek i strawa zycia w Cieniu. Wszystkie duchy 
potrzebuja jej, by przetrwac. A im wigcej jej zgromadzc], 
tym bgda potgzniejsze. 

Oto, w jaki sposob duchv moga wykorzystywac Esencjg: 

• Aby przetrwac, duch musi wvdawac jeden punkt 
Esencji dziennie. Wydatek ten zazwvczaj odbvwa sig 

0 wschodzie ksit^zyca. Jesli duch nie moze wvdac Esencji, 
zapada w uspienie do chwili, gdv w jakis sp> AT zdobgdzie 
Esencjg. Moze sig to stac, gdy zostanie zanurzony w jej 
nowym plywie. 

• Duchy wykorzystuji] Esencjg, poslugujac sig swvmi 
Wplywami. 

• Duchy mogq uzywac Esencji, by tvmczasowo pod- 
nosic swe cechy, w skali jednego poziomu za jeden punkt 
Esencji. Kazde takie zwigkszenie cech utrzymuje sie przez 
jednq sceng. 

• Duch, ktory uciekl do swiata materii i pozostaje 
efemeralny, musi co god zing wydawac jeden punkt Esencji 
na kazdy poziom swej Rangi. Ograniczenie nie dotyczy go, 
jesli opgta kogos lub jakis przedmiot albo jezeli dysponuje 
Numen Kotwicy. Nie moze odzyskiwac utraconych w ten 
sposob punktow Esencji, dopoki nie zwigze sig z jakims 
obiektem lub nie wroci do Cienia. Jesli przebywajgc w swie- 
cie materii utraci wszystkie punkty Esencji, zapada w uspie- 
nie i zostaje przeniesiony poprzez Barierg do swiata duchow. 
To brutalne przejscie pozbawia go rowniez punktu Ciala. 

• Jezeli w chwili utraty ostatniego punktu Ciala duch 
ma jeszcze jakikolwiek punkt Esencji, nie zostaje zniszczo- 
ny, lecz jedynie rozproszony (s. 276). 

Oto, w jaki sposob duchy mogg odzyskac Esencjg: 

• Przebywajgc w poblizu obiektu, ktorego sg odzwier- 
ciedleniem, odzyskujg jeden punkt Esencji dziennie. Duch 
drzewa, na przyklad, musi wigc przebywac w poblizu ma- 
terial nego drzewa. Oczywiscie w ten sposob duchy mogg 
sobie zapewnic zaledwie minimum Esencji niezbgdne do 
przetrwania. 

• Raz dziennie duch moze podjgc probg zaczerpnigcia 
Esencji z odpowiedniego zrodla w swiecie materii. Czyni to 
poprzez test Mocy + Finezji, modyfikowany przez okoliczng 
Barierg. Duch jest w stanie wyczuc takie zrodlo Esencji na 
odleglosc okolo 1,5 kilometra. Liczba sukcesow wskazuje na 
liczbg pozyskanych punktow Esencji. Znalazlszy locus 0 od- 
powiednim dla siebie rezonansie, duch moze dodac do tego 
testu liczbg kosci row n 4 poziomow i locus. Jesli starozytna 
plyta nagrobna jest zarazem locus drugiego poziomu, duch 
smierci bgdzie mogl czerpac przy niej Esencjg przy wyko- 
rzystaniu puli wigkszej o dwie kosci. Duch kota jednak nie 
bgdzie w stanie odniesc takiej korzysci. 

• Duch moze dobic z wilkolakami oraz innymi du- 
chami targu, w ktorym zap late] bgdzie Esencja. 





Zasady cfofyczcice d^cAow 
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• Duch more podj^c prob$ kradziezy Esencji od innego 
ducha. W tym celu wykonywany jest test sporny Mocy + 
Finezji ducha przeciw Mocy + Odpornosci jego ofiary. Jesli 
atakujqcy wygra, liczba sukcesow wskazuje na liczb^ punk- 
tow Esencji zabranej ofierze. Jesli skradziona zostanie cala 
Esencja, ofiara zapada w uspienie. W przypadku wygranej 
ofiary to ona zabiera napastnikowi liczb^ punktow Esencji 
rowng liczbie uzyskanych przez siebie sukcesow. 

/Cl 

Kazda drobina Esencji ma wlasciwy sobie rezonans, 
smak wynikajcjcy ze sposobu, w jaki powstala. Duchy mogq 
konsumowac Esencji dowolnego rodzaju, jej rezonans 
jednak sig w nich kumuluje. Duch drzewa gromadz^cy 
Esencji o miejskim rezonansie zaczyna wyglcjdac jak dobrze 
przystrzyzone i nieco przykurzone drzewo. Jesli wchlonie 
kilkanascie punktow takiej Esencji, na jego pniu zaczn^ si$ 
pojawiac wyryte napisy i przypi^te ulotki. Rezonans moze 
wplywac takze na nastroj i zachowanie ducha. 

Duchy mogc| posilac si$ Esencji o rezonansie nie- 
kompatybilnym z ich wlasnym, aczkolwiek nie bt^dzie ona 
dla nich nazhyt pozywna. Ogolnie rzecz biorqc, Esencja 
o nieodpowiednim rezonansie jest o polowg mniej od- 
zywcza. Jesli wilkotak ofiaruje duchowi maszyny Esencja 
o rezonansie smutku, duch odzyska z niej zaledwie jeden 
punkt Esencji na kazde dwa ztozone w ofierze przez wilkola- 
ka. Wartosc takiej ofiary mierzona jest przez ducha wedlug 
jego wlasnej korzysci, nie zas wedle nakladu poniesionego 
przez wilkolaka. Esencja o charakterze szkodliwym dla 
rezonansu ducha b^dz stoj^ca z nim w sprzecznosci, moze 
zapewniac jeszcze mniej „pozywienia” i wplywac na nature 
samego ducha. Sytuacja taka ma miejsce na przyklad wtedy, 
gdy duch wojny stara si^ pozywic Esencjq o rezonansie 
zadowolenia. Zagtodzony duch, ktory nie moze pozywic sig 
zadn^ inng Esencja niz ta o rezonansie choroby, wkrotce 
sam stanie sR zakazony. Z czasem moze wr^cz przeksztalcic 
sR w ducha zarazy. Ci sposrod Uratha, ktorzy chcielihy 
przyciqgnqc konkretne duchy lub si^ z nimi sprzymierzyc, 
powinni dotozyc wszelkich starah, by zapewnic im Esencja 
o odpowiednim dla nich rezonansie. Ptyn^ z tego znacz- 
ne korzysci. Duchy doceniaj^ to, ze nie muszq starac sig 

0 pasuj^c^ im Esencjtp Cz^stokroc sktonne wi^c b$d^ dobic 
targu korzystniejszego dla wilkolaka, jesli ten zapewni im 
ulubiony napitek i pozywienie. 

T)c/C4f V s / WA^ce: 

Walka pomi^dzy duchami albo pomigdzy duchami 

1 Uratha wygl^da podobnie jak walka pomi^dzy zjawami. 

z kolei opisuje Swiat Mroku: Podr^cznik Podsta- 

wowy, na s. 208. Zachodzi jednak kilka wartych odnoto- 
wania roznic: 

• W Krolestwie Cieni Uratha s^ w stanie fizycznie 
wplywac na duchy rowniez znajdujqce sR w Hisii Zadajcj 
wtedy obrazenia ich Cialu. Nie mogq jednak wplywac 

w swiecie materii na istoty efemeralne, jesli te siq nie zma- 
nifestuj^ (zob. Manifestacja, Swiat Mroku: Podr^cznik 
Podstawowy, s. 209-210 ). 


• Gracze prowadzqcy postaci Uratha wykonuj 3 ataki 
tak jak zazwyczaj (np. pulg Sily 4- Bijatyki w przypadku 
atakow pazurami). Obrona ducha, rowna wyzszej z wartosci 
Mocy oraz Finezji, jest wykorzystywana przeciw nim tak 
jak zazwyczaj. Kazdy sukces w tescie ataku wykonanego 
przeciw duchowi oznacza punkt Ciala obrazeri. Pazury 

i ugryzienie wilkolaka zadajq obrazenia powazne. 

• Duchy wykonuj^ ataki przy pomocy testu Mocy 
-F Finezji. Obrona ducha b^dz Uratha wykorzystywana 
jest przeciw nim tak jak zazwyczaj. Kazdy sukces w takim 
tescie oznacza utratt^ punktu Zdrowia ducha b^dz wilkola- 
ka, tak jak zwykle. 

• Ataki wykonywane przez duchy zazwyczaj zadajq 
obrazenia powazne. Duchy pozhawione pazurow, kolcza- 
stych grzebieni lub innej naturalnej broni mogq zamiast 
tego zadawac obrazenia lekkie. 

LA^L i LCC^CMtL 


Gdy duchy „umierajq” w wake, czyli gdy trac^ ostatni 
punkt Ciala, tak naprawd^ wcale nie przestaja istniec. Roz- 
praszaj^i sig tylko w efektowny sposob. Roztrzaskuj^ siq na 
kawalki albo eksplodujej w chmur^ czqstek odpowiednich dla 
danego typu ducha. Duch d^bu moze eksplodowac w deszcz 
jesiennych lisci, a duch myszy rozprysn^c siq w chmurg 
siersci i kosci. Duch mordu obryzgalby wszystkich efemeralne 
krwie, duch samochodu zas zostawilhy po sobie stert^ cz^sci 
i mechanizmow oraz wirujecy kolpak. Tego rodzaju efemeral- 
ne pozostalosci zanikaje po uplywie okolo godziny. 

Po tym zdarzeniu duch zaczyna siq znow formowac. 
Uspiony znajduje siq w obiekcie, ktory odzwierciedla albo 
na obszarze zwiqzanym z jego nature, jesli nie jest juz 
powiqzany z jakimikolwiek obiektami. Duchy samochodow 
ponownie formowac si^ bgdg w garazach i na parkingach, 
a spaczone duchy pojawiq siq w Ranach. Duch odbudowuje 
sily w tempie jednego punktu Esencji dziennie, nie odzy- 
skujc]c swiadomosci, dopoki nie zdobgdzie przynajmniej tylu 
jej punktow, ile posiada poziomow Ciala. Wtedy zaczyna 
regenerowac Cialo, w takim samym tempie, w jakim ludzie 
lecz^ odniesione obrazenia. 

Jedynym sposobem na to, by calkowicie zniszczyc 
ducha, jest pozbawienie go Esencji przez zniszczenie jego 
Ciala, jak opisano to na s. 275. 



\'t MS 

Duchy majc] dostgp do mocy wykraczaj^cych poza 
zakres ich Wplywow. Nazywane s^ one Numinami. Kilka 
przykladowych mocy zaprezentowano ponizej, inne zas 
przybierajc] postac roznorodnych wilkotaczych Darow. 

• Uderzenie: Duch zdolny jest atakowac przeciw- 
nikow na dystans. Duch elektrycznosci moze ciskac w nich 
niewielkimi gromami, a duch bolu dzigki tej Numen 
przywoluje efemeralne noze. ZasRg dzialania mocy to 
10 metrow na poziom Mocy ducha; dystans nie modyfikuje 
szansy trafienia. Duch testuje Moc + Finezji; moze dodac 
dwie kosci za kazdy punkt Esencji przeznaczony do nap^- 
dzania tej mocy. Zadawane obrazenia s^ powazne. 









• Chor: Ta Numen pozwala duchowi porozumiewac 
sig ze wszystkimi duchami jego choru lub z dowolnym z nich. 
Duchy te rtiusz^ znajdowac sig w zasiggu tylu kilometrow, 

ile wynosi wartosc Mocy ducha korzystajgcego z Numen 
pomnozona przez 1,5- Ahy aktywowac tg moc, duch wydaje 
punkt Esencji i wykonuje test Mocy + Finezji. Okresla w ten 
sposob, jak dlug^ i jak szczegolowi] wiadomosc bgdzie w sta- 
nie nadac. Pojedynczy sukces pozwala na wyslanie obrazu lub 
pojedynczego wyrazenia. Trzy sukcesy, lub wigeej, oznaczaj^ 
mozliwosc nadania wielu zdan lub szczegolowego obrazu. 

• Owtadni^cie: Numen ta jest potgzniejszq wersj^ 
Opgtania. Gdy jej uzycie sig powiedzie, opgtanie bgdzie 
stanem trwalym. Nalezy wydac trzy punkty Esencji i wyko- 
nac zlozony, sporny test Mocy + Finezji przeciw Determi- 
nacji + Opanowaniu ofiary. Kazdy rzut odpowiada jednej 
godzinie. Jesli pomigdzy zmierzchem a switem duch uzyska 
50 sukcesow, zyskuje trwal^ kontrolg nad cialem ofiary. 

Przy kazdym dzialaniu duch bgdzie korzystac z cech ofiary, 
poza jej Siic| Woli, ktora rowna jest Sile Woli ducha. Jesli 
pomigdzy zmierzchem a switem duchowi nie uda sig zebrac 
owych 50 sukcesow, proba owladnigcia konczy sig fiaskiem. 
W przypadku smierci opgtanego w ten sposob ciala, duch 
zostaje z niego wyrzucony. Jesli chce nadal dzialac w swiecie 
materii, musi opgtac inng ofiarg. Wykorzystanie tej Numen 
tworzy Ngkanego, a dokladniej Owladnigtego (s. 282). 

• Rozproszenie: Ta moc pozwala duchowi rozproszyc 
sig na wlasne zyczenie, oddajqc swe Cialo Krolestwu Cieni. 
Dzigki temu moze on uformowac sig na nowo w innym miej' 
scu, jak to dzieje sig zazwyczaj po rozproszeniu. Wiele duchow 


woli takie rozwi^zanie od stawienia czota potgzniejszemu 
duchowi i ryzyka trwalego zniszczenia. Aktywacja tej Numen 
nastgpuje po udanym tescie Mocy + Odpornosci. 

• Kotwica: Po przejsciu przez Barierg do swiata 
materii Kotwica sprawia, ze duch jest bezpieczny we*- 
wn^trz jakiegos obiektu. Zamiast sig materializowac, duch 
utrzymuje w swiecie ciala formg etemery. W normalnych 
okolicznosciach duch zostalby w ci^gu kilku godzin 
wessany z powrotem przez Barierg. Jesli jednak uda mu sig 
zakotwiezye, moze pozostawac w swiecie materii niemalze 
bez kohea. Gdy przedostanie sig juz przez Barierg, aktywu- 
je tg Numen, wydaj|c punkt Esencji. Musi wybrac obiekt 
w zasiggu do 5 metrow od swego aktualnego polozenia, po 
czym wydac dodatkowy punkt Esencji, by sig zakotwiezye. 
Duch moze pozostawac zakotwiezony tak dlugo, jak tylko 
zechce, o ile kotwica nie zostanie zniszczona. W takiej 
sytuacji duch zostaje natychmiast rozproszony i zaezyna 
sig odbudowywac w Krolestwie Duchow. Numen tej nie 
mozna uzyc poprzez Barierg, o ile nie wykorzysta sig jed- 
noczesnie Numen Siggania. 

Duch przebywajqcy w swiecie materii jest niewidoezny 
i bezcielesny. Moze zostac dostrzezony jedynie przez wilkola^ 
ki i inne duchowo wyczulone istoty. Duch nie jest w stanie 
oddalic sig od swej kotwicy na wigeej niz 5 metrow. W prze- 
ciwnym wypadku wigz z ni^ zostanie zerwana, co zmusi go 
do przejscia przez Barierg. Jesli duch posiada odpowiedniq 
Numen, moze sig zmaterializowac i oddalic sig na wigeej niz 
5 metrow od swej kotwicy. Musi jednak znalezc sig z powro- 
tem w jej zasiggu, nim dzialanie Numen sig zakonezy. 
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przejmuje kontrolg nad cialem danej osoby. Nalezy korzy- 
stac z cech i pul (poza Silq Woli) tej osoby, ktorej poziom 
i liczba punktow odpowiadajq cesze ducha. Jesli test sporny 
zakonczy sig remisem bqdz przegranq ducha, proba opgta- 
nia konczy sig niepowodzeniem. Dopoki duch dysponuje 
jeszcze Esencjq, moze podejmowac kolejne proby opgtania 
tej samej osoby. Jesli opgtane ciato zostanie zabite bqdz 
pozbawione przytomnosci, duch zostaje z niego wypgdzony. 
Jesli chce nadal dzialac w ten sam sposob, musi opgtac innq 
ofiarg. Z tej Numen korzystajq Zlodzieje Cial (s. 284). 

• Sigganie: Ta Numen pozwala duchowi na korzystanie 
przez Barierg z innych Numin. Nalezy wykonac test Mocy + 
Finezji (modyfikowany przez Barierg). Dzigki niemu rezonans 
ducha przebija sig na drugq strong, a duch moze aktywowac 
tarn danq Numen. Efekt Siggania utrzymuje sig do konca sceny. 

• Zmyst Ostgpow: Duchy sq w stanie wyczuwac do- 
kladne polozenie miejsc w Cieniu oraz innych jego mieszkan- 
cow znajdujqcych sig w poblizu. Jesli jednak chcq odnalezc 
loci lub duchy odlegle o cale kilometry, niuszq skorzystac z tej 
Numen. Dzigki niej mogq wyczuc niewielkie slady rezonansu 
pozos-tawione w wyniku przejscia ducha lub emitowane przez 
odlegly locus. Nalezy wykonac test Finezji + Odpornosci, 

w ktorym liczba sukcesow okresla dokladnosc uzyskanych 
informacji. Jeden sukces oznacza slabe wrazenie kierunku, 
podczas gdy pigc sukcesow pozwala uzyskac doktadne wska- 
zowki, przybliza czas, w jakim mozna w dane miejsce dotrzec, 
oraz ostrzega o czyhajqcych po drodze niebezpieczeristwach. 

VteY JAKC AjwhUiA 

Duchy mogq przekazywac wilkotakom swe blogosla- 
wienstwa pod postaciq Darow. Niektore z nich wykorzy- 
stuj^ te moce w bardzo podobny sposob. Wiele z wilkokv 
czych Darow moze zostac wykorzystanych rowniez jako 
Numina. Aby to zrobic, nalezy zmienic cechy w tescie 
aktywacji mocy na odpowiednie dla duchow. Zatem aby 
wykorzystac Kroki We Mgle jako Numen, nalezy wykonac 
test Mocy + Finezji zamiast Manipulacji + Przetrwania 
+ Przebieglosci. 

Ponizsze Dary mogcj. zostac zaadaptowane jako Numina: 

Cicha Mgla, Jednosc z Lasem, Lewy Sprzgt, Manipu- 
lacja Ziemic], Omen, Pancerz Szalu, Piorun, Porozumienie 
Stali, Ulewa, Wezwanie Bryzy, Wezwanie Wody, Wladza 
nad Ogniem, Wyczucie Slabosci, Wzrost Roslin, Zjedno- 
czenie z Ziemiq, Zmrok. 

Ta-fu v(/c^6\fl 

Wszystkie duchy oblozone sq jakims tabu - kon- 
kretnym rodzajem slabosci, ktora moze wplywac na ich 
zachowanie albo odbierac im czgsc mocy. Uratha nie majcj 
pewnosci, dlaczego dotyczy to wszystkich duchow ani tez 
czemu i przez kogo nalozone zostaly pierwsze tabu. Tak juz 
jest. W swiecie duchow obowi^zuj^ inne zasady, w wigk- 
szym stopniu symboliczne niz naukowe. 

Tabu jest bezposrednio zwiqzane ze wzglgdnq potggq 
i inteligencjcj danego ducha. Szpony dysponujq prostymi 
tabu, ktore latwo jest aktywowac, zas Inkarny czgstokroc 
oblozone sq dziwnymi i tajemnymi tabu, ktore moglyby je 


• Przebicie Bariery: Ta moc pozwala duchom 
przecisnac sig przez Barierg, podobnie jak robiq to Uratha. 
Dla bezcielesnej istoty nie jest to czyn latwy ani naturalny. 
Jest jednak najpewniejszym sposobem wkroczenia do swiata 
materii. Jezeli duchowi nie uda sig zakotwiczyc (korzystajqc 
: Numen Kotwicy), bgdzie mogl przebywac w tym swiecie 
jedynie przez kilka godzin. Aby duch by! w stanie przebic sig 
przez Barierg, nalezy wydac trzy punkty Esencji i wykonac 
test Mocy + Finezji. Kazda godzina spgdzona w Zmierzchu 
lub bez kotwicy kosztuje ducha liczbg punktow Esencji row- 
nq jego Randze. Gdy skonczy sig mu Esencja, rozprasza sig, 
formuj^c sig na nowo w Cieniu. Moze jednak w dowolnym 
momencie ponownie przekroczyc Barierg. 

• Udr^ka: Numen Udrgki zazwyczaj wiqzana jest 
z duchami negatywnych emocji, takich jak lgk i gniew. 

Duch moze skupic swoj negatywny rezonans, wywoluj^c 
u swego wroga paralizuj^cy przyplyw emocji zwi^zanej 

z tym rezonansem. Nalezy wydac punkt Esencji i wykonac 
sporny test Mocy + Finezji przeciwko Determinacji + 
Opanowaniu ofiary. Jesli duch wygra ten test, jego ofiara 
zostaje owladnigta danym stanem emocjonalnym przez 
liczbg tur rownq liczbie sukcesow uzyskanych przez ducha. 

• Zywa Kotwica: Ten wariant Numen Kotwicy 
pozwala duchowi na zakotwiczenie sig w zywej istocie. Za- 
stosowanie majq te same zasady, co w przypadku pierwszej 
Numen. Duch musi jednak wygrac ze swq ofiarq w spornym 
tescie Mocy + Finezji przeciw jej Determinacji + Opano- 
waniu. Pomyslne uzycie tej Numen tworzy jednego z Ngka- 
nych, dokladniej zas Zwodzonego (s. 282). Duch doslownie 
wykorzystuje zywq istotg jako swq kotwicg, przy pomocy 
Wplywow kontrolujqc swego „gospodarza”. 

• Materializacja: Uzycie tej Numen pozwala du- 
chowi na zmiang formy z efemeralnej na cielesnq, przeno- 
szqc go nagle poprzez Barierg do swiata materii. Cielesna 
forma ducha wyglqda tak samo jak wyglqdal on w Cieniu. 
Wszystkie jego Numina i Wplywy rowniez dzialajq tak 
jak zwykle. Wszystkie zasady dotyczqce cech duchow, 
majqce zastosowanie w Krolestwie Cieni, dzialajq rowniez 
w przypadku zmaterializowanych duchow. Aby duch nabral 
cielesnych ksztaltow, nalezy wydac trzy punkty Esencji 

i wykonac test Mocy + Finezji. Liczba uzyskanych sukce- 
sow wyznacza liczbg godzin, ktore uplynq, nim duch stanie 
sig na powrot efemeralny. Po uplywie tego czasu duch musi 
zdecydowac, czy pozostaje w swiecie materii (a wtedy musi 
sig zakotwiczyc, inaczej co godzing bgdzie tracil Esencjg), 

czy tez natychmiast wraca na drugq strong Bariery. 

/ 

• Wejrzenie w Swiat Materii: Duch korzy- 
stajqcy z tej Numen moze zajrzec przez Barierg do swiata 
materii. Nalezy wykonac test Mocy + Finezji ducha. Liczba 
uzyskanych sukcesow wyznacza liczbg minut, przez ktore 
duch moze patrzec na drugq strong Bariery. 

• Op^tanie: Duch moze sprobowac opgtac zywq 
ludzkq istotg i na krotko przejqc kontrolg nad jej cialem. 
Nalezy wydac jeden punkt Esencji i wykonac sporny test 
Mocy 4- Finezji ducha przeciw Determinacji + Opano- 
waniu jego ofiary. Jesli duch wygra, na czas jednej sceny 


znacznie oslabic, jesli ich rywale poznaliby prawd$ o nich. 
Tabu moze zakazywac konkretnego sposobu zachowania, 
tymczasowo uniemozliwiac duchowi korzystanie z Numin, 
a nawet czynic go podatnym na atak. Spoleczenstwo Ura- 
tha powszechnie uznaje, ze tabu Matki Luny byta koniecz- 
nosc zmieniania swej natury wraz ze zmianami oblicza. 
Daje jej to w danej chwili dost^p do zaledwie pi^tej cz^sci 
jej pelnego potencjatu. 

W pewnych okolicznosciach odkrycie 1 wykorzystanie 
tabu ducha moze pozwolic wilkotakom dokonywac tego, co 
bytoby nieosi^galne tylko przy uzyciu klow i pazurow. PotgT 
ne idigam byly przezwycigzane i przep^dzane lub ponownie 
p^tane dopiero wtedy, gdy Uratha zdolali odkryc ich tabu, 
jedno po drugim. Na dodatek jednq z najskuteczniejszych 
metod zerwania kontaktu ducha korzystaj^cego z Numen Zy^ 
wej Kotwicy albo Op^tania z jego ofiar^ jest doprowadzenie 
do kontaktu tej ostatniej z tabu ducha. Na przyklad, palenie 
ruty w obecnosci osoby n^kanej przez Nocuotha 
(s. 245) zmusi zakazonego Strz^pa do ucieczki, jesli jego 
ofiara zaciqgnie sig dymem. 

Tabu zazwyczaj sq przypisywane przez Narratora, 
zwlaszcza w przypadku duchow pot^znych oraz jedynych 
w swoim rodzaju. Odkrycie tabu ducha moze stac si^ 
jednym z wtpkow opowiesci. W jego ramach gracze wy- 
konywac bydg badania, przesluchiwac duchy, odpytywac 
inne wilkolaki, a nawet poszukiwac odpowiedzi w oparciu 
wyl^cznie o dotychczas zebran^ wiedz^ i sw^ intuicj^. Jesli 
Narrator uzna, ze dane tabu jest na tyle znane, ze postac 
mogla o nim slyszec, powinien wykonac test Inteligencji 
+ Okutyzmu postaci. Pula tego testu zmniejszana jest 
o dwie kosci na kazdcj Rang^ ducha. Powodzenie oznacza, 
ze postac przypomina sobie jakis detal zwiqzany z tabu, 
a wyjqtkowy sukces, ze postac przypomina sobie dokladne 
warunki okreslone w tabu. W przypadku dramatycznej 
porazki jednak postac przekonana b^dzie, ze wtasciwe 


jest zupelnie inne tabu. W trakcie nast^pnej konfrontacji 
z duchem da mu to niebezpiecznq przewag^. 

1. Wybor choru i Rangi. Jesli duch jest pot^zniejszy 
niz Szpony, nalezy poswi^cic nieco uwagi temu, czy jest to 
czysty duch danego konceptu, duch jednego z glosow czy 
tez wyidealizowany duch samego choru, pozbawiony cech 
glosow. 

2. Wybor Atrybutow. Nalezy roidzielic liczb^ kropek 
wynikajc]cq z Rangi ducha pomi^dzy jego Moc, Finezja 

i Odpornosc. 

3. Okreslenie wartosci Ciala. Cialo ducha rowne jest 
Rozmiarowi obiektu, z ktorego duch powstal (2 w przvpad- 
ku duchow abstraktow) + wartosc jego Odpornosci. 

4. Wybor Wplywow. Duch uzyskuje jedn^ kropkg 
Wplywow na kazdy poziom swej Rangi. 

5. Wybor Numin. Duch dysponuje trzema Numinami 
oraz dwiema dodatkowymi na kazdcj Rang^ ponad pierwsz^. 

6. Okreslenie cech pobocznych. Sila Woli = Moc + 
Odpornosc; Inicjatywa = Finezja + Odpornosc; Szybkosc 
= Moc 4 - Finezja + 10 lub modyfikator gatunkowy odpo^ 
wiadajc]cy materialnemu odbiciu ducha; Obrona = wyzsza 
z wartosci Mocy i Finezji. 

7. Okreslenie poczgtkowej puli Esencji. Duch moze 
dysponowac dowolng ilosciq Esencji, az do maksimum 
okreslanego przez jego Rang^. 

8. Okreslenie tabu. Tabu ducha powinno odzwier- 
ciedlac zarowno jego nature, jak i poziom jego mocy. Im 
trudniej jest odkryc i wykorzystac dane tabu, tym bardziej 
powinno ono ostabiac ducha. 

fijznrz. DC /C-ffOvV 

„Cokolwiek zostalo stworzone, ma swego ducha”. To 
pierwsze powiedzenie, ktorego Ithaeurowie ucz^ swych 


i 
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Odpowiadaj^ce jej duchy 

\xsa > i < cndu ' 

Ograniczenie cech + 

Liczba poz. cech 

M< 

Pomniejsze Szpony 

do 5 kropek 

5-8 

10 

Wi^ksze Szpony 

do 7 kropek 

9-14 

15 

Pomniejsze Strz^py 

do 9 kropek 

15-25 

20 

Wi^ksze Strz^py 

do 12 kropek 

26-35 

25 

Najnizsze bostwa / Inkarny 

do 15 kropek 

36-45 

50 

Pomniejsze bostwa / Inkarny 


-!• 


Wi^ksze bostwa / Inkarny 

— 



Pomniejsze Celestiny (Luna, Helios)*** 

— 



Wi^ksze Celestiny (Gaia, Luna, Helios)*** 

— 



Poza pojmowaln^ skalq (Gaia?)*** 

— 




iksymalna 
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i Kazdy poziom Rangi naklada modyfikator -i w testach prob spetania ducha wbrew jego woli. 

'■ Ograniczenie to dotyczy trwalego poziomu cech, nie zas cech podniesionych tymczasowo. 

Duchy powyzej pi^tej Rangi nie potrzebujs cech. Ich zdolnosci tak dalece wykraczajs poza zakres mozliwosci 
najpotezniejszych nawet Uratha, ze wszelkie testy nie maj^ znaczenia. Istoty te s^ podobne bogom. 

Nawet najm^drzejsi Ithaeurowie debatuj^ nad rzeczywist^ Rang^ tych bytow oraz nad tym, kto ma 
zwierzchnosc nad kirn. Z pewnosci^ taki stan rzeczy odpowiada samym duchom. 


V. -• 



Rodzaje o\v 
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mlodvch podopiecznych. Wydaje si^ ono stwierdzeniem 
oczvwistosci. Podohnie jednak jak wiele innych jemu 
podobnych stwierdzeri, jest kamieniem milowym na 
drodze ku prawdziwej mgdrosci. Swiat duchow jest petnym 
odbiciem swiata materii, ktorego wszystkie cz^sci skla- 
dowe mogg rzucac duchowy cieri. Dla wygody i latwosci 
nauczania wilkolaki szeregujg duchy w obszerne kategorie, 
opisujgc grupy chorow o wspolnych cechach. Niektore 
z tych podzialow sg akceptowane przez same duchy, na 
przyktad przez duchy zywiotow, podczas gdy inne sg po 
prostu przydatng wilkolakom for mg systematyzacji. 

Dc/CO 

Najliczniejszymi duchami wi^kszosci wilkotaczych 
terytoriow sg duchy natury. Niezliczone gtosy tych duchow 
to najstarsi z mieszkaricow Cienia, najbardziej bezposred' 
nio odzwierciedlani w swiecie materii. Od najmniejszych 
duchow insektow po mityczng Celestin^ majgcg stanowic 
odbicie calej Ziemi, duchy te sg ucielesnieniami skrwawiO' 
nego, drapieznego oblicza Natury. 

Pf:.Z'<C.UV' 

Ch6ry G+osy 

Ssakow Myszy, Psy, Konie 

Ryb Bososie, Rekiny, Cierniki 

Ptakow Sokoiy, Strzyzyki, Mewy 

Drzew D^by, Sosny, Brzozy 

Rosl i n Roze, Bluszcze, Wrzosy 

Grzybow Plesnie, Muchomory, Drozdze 

Insektow Muchy, Mrowki, Karaluchy 

Jesli wataha dysponuje terytorium na terenach miej- 
skich, najprawdopodobniej sp^dzac b^dzie sporo czasu na 
interakcji z duchami sztucznych przedmiotow, odbiciami 
dziel ludzkich rgk. Opinie na ich temat sg podzielone. 
Ithaeurowie nie mogg sig zgodzic, czy duchy takie sg no- 
wymi istotami, stworzonymi wewngtrz danego obiektu, czy 
tez amalgamatami duchow sktadnikow z ktofych obiekt 
ten wykonano. Uznaje si$ je jednak za oddzielny dwor. 

One same zas angazujg si$ w te same polityczne gierki, co 
inne dwory. 

Ch6ry Gfosy 

Pojazdow Samochody, Rowery, Pociggi, todzie 

Budowli Domy, Biura, Sciany, Garaze, Szopy 

Narz^dzi Noze, Sokowirowki, topaty, Wiertfa, MIoty 

Broni Pistolety, Noze, Miecze, Maczugi, 

Karabiny, Pociski rakietowe 

Informacji Ksigzki, Nagrania, P+yty CD, Komputery, 

Radia, Telewizory 

Obiektow Latarnie, Okna, Pomniki, Ubrania, Zabawki 

T)[/C4')' •^)WXC^i6v'/ 

Duchy zywiolow wynoszg si^ ponad zmagania po~ 
mniejszych, mlodszych duchow. Duchy powietrza, wody, 
ognia i ziemi uznajg si^ za najstarszy z chorow. Majg siq 


za cialo, na ktorym inne duchy zyjg jedynie przelotnie, 
w dodatku na nim pasozytujgc. Niektorzy Ithaeurowie 
twierdzg, ze najstarsze i najpot^zniejsze z tych duchow 
pami^tajg czasy sprzed pojawienia sig ludzkosci, nim swiat 
stal przybral obecny ksztalt. Istoty takie traktujg odwie- 
dzajgcych je pogardliwie, twierdzgc ze „wszyscy wczesniej 
czy pozniej odejdziecie, a swiat przebudzi sig na nowo”. 

Ch6ry G+osy 

Powietrza Wiatr, Cisnienie, Tien, Zimno 

Ognia Iskry, Piomienie, Pozary, Eksplozje 

Ziemi Bazalty, Granity, Wapienie, Lawy 

Wody Deszcze, Jeziora, Rzeki, Chmury 

Z_(a;v 

Slugi Matki Luny to jedni z najwazniejszych sprzymie- 
rzencow Odrzuconych. Sg jednak rowniez jedng z naj- 
wi^kszych niewiadomych. Na przyklad, pit^c nadrz^dnych 
chorow nieustannie zmienia swe nastawienie, w zaleznosci 
od oblicza ukazywanego swiatu przez ich matk$. Gdy jej 
oblicze to pelnia, stajg si$ agresywne, stanowcze i niebez- 
pieczne. Gdy zas skrywa swg twarz, sg skryte i subtelne. 
Wedlug legend jest to prawdziwa postac daru, ktorym 
Matka obdarzyla swe wilkolacze dzieci, a ktory one potra- 
fig wykorzystac jedynie cz^sciowo, w postaci patronatow. 
Jesli jednak Odrzuceni mieliby bye tak sp^tani cyklami 
Matki jak ich duchowi kuzyni, ich terytoria bylyby prze- 
razajgcymi miejscami. Chory Dzieci Luny sg dobrze znane 
Plemionom Ksi^zyca. Ich glosy jednak, jesli jakies istniejg, 
pozostajg tajemnieg. 

Chory: Blyski (pomniejsze Dzieci Luny, pelnigce 
rol$ jej przedstawicieli w innych dworach duchow oraz 
pomigdzy Uratha), Tajemnice (pomniejsze Dzieci Luny 
gromadzgee informaeje i styszgee wszystko, co zostaje 
powiedziane w blasku ksi^zyea), Ralunim (Chor KsRzyca 
w Pelni), Cahalunim (Chor Brzemiennego Ksi^zyca), Elu- 
nim (Chor Polksi^zyca), Ithalunim (Chor Ksi^zycowego 
Sierpa), Irralunim (Chor Ksigzycowego Nowiu). 

Slugi Heliosa rzadko ukazujg siq na niebie Krolestwa 
Cieni. Niezaznajomieni z nimi cz^stokroc biorg je za nie- 
samowicie pot^zne duchy ognia. Moze to zresztg nie bye 
zbyt dalekie od prawdy. Wielki rod Heliosa mogg stanowic 
duchy ognia, zrodzone jednak w nuklearnym piekle Sion- 
ca, a nie w znaeznie chlodniejszych ogniach Ziemi. 

Niezaleznie od ich pochodzenia, duchy Heliosa rzadko 
zachowujg sR przyjaznie wobec Uratha. Mowi si$, ze rozza^ 
rzony duch Storica nigdy nie wybaezyl im zamordowania ko- 
chanka swej siostry. Dlatego wlasnie jego podwladni okazujg 
wilkolakom pogard^. Ojciec Wilk zostawil ponoc pod opiekg 
Heliosa jedne ze swych najpot^zniejszyeh Darow. Pozostang 
one na zawsze poza zasRgiem Uratha, o ile nie oczyszczg sR 
oni w jego oczach. 





. .. 




Podobnie jak w przypadku Dzieci Luny, niemal nie spo 
sob zrozumiec Dzieci Heliosa na tyle, by zidentyfikowac ich 
poszczegolne glosy. Znanych jest jednak kilka chorow Dzieci 
Heliosa. 

Chory: Ciepla (duchy gor^ca i opiekunczosei), Ogniki 
(bardzo zblizone do duchow ognia), Wypalacze (agresywne 
snopy slonecznego swiatla, zazwyczaj w stanie konfliktu z du- 
chami ciemnosci i nocy), Swietlisci (duchy klarujqce zdob 
nose widzenia i rozpraszajqce mrok; bardzo wrogie duchom 
zamieszkujqcym Rany). 

roj'cc 

Duchy poj^c to jedne z najgrozniejszych i najtrudniej' 
szyeh w obyciu duchow, jakie wilkolaki mog$ napotkac. 
Zrodzone stj nie z konkretnego obiektu w swiecie materii, 
a z reakcji na jakies zdarzenie lub z jakiegos dziatania. 
Wywodzq siq od czegos, co nie istnieje fizyeznie, ale jest 
wyj^tkowo rzeczywiste dla doswiadczaj^cej tego osoby 
- to milosc, bol, radosc czy l^k. Zywot wi^kszosci z tych 
duchow jest dose krotki. Istnieje] dopoty, dopoki wrazenie 
owo trwa w umysle osoby je odczuwajqcej, po czym wraz 
z nim przemijajg. Ludzie majq jednak w zwyczaju trzymac 
si^ tego rodzaju doznari i poj^c. lub tworzyc je w umyslach 
innych. Duchy poj^c rosnt] wi$c w silq na tyle, by zacz^c 
lt]czyc sip ze sobq. nawzajem i tworzyc wlasne dwory. 


Podobnie, jak w przypadku wi^kszosci duchow 
uksztaltowanych przez ludzkosc, duchy poj^c najeh^tniej 
przybierajc] formg nasladujqa] ludzkie ksztalty, uformowa- 
ne przez zmieniaj^cy siq kontekst ludzkiej kultury. Sto lat 
temu duch mordu mogl wygl^dac jak Kuba Rozpruwacz. 
Dzis moze bye podobny do postaci z filmu grozy albo se- 
ryjnego mordercy, na ktorym niedawno wykonano wyrok 
smierci. 

Duchy pojgc wyst^pujt] rzadziej niz te, ktore dyspo- 
nujg materialnymi odpowiednikami, ich natura czyni je 
jednak nie mniej wplywowymi. Ich interakeja z innymi 
duchami zazwyczaj jest dzielem przypadku. Niemal zawsze 
nacechowana jest szalehstwem, w wigkszym stopniu nawet 
niz zazwyczaj ma to miejsce w przypadku wypaczonej po- 
lityki Krolestwa Cieni. Rzadko zdarza siq, by polowaly na 
odmienne otiary niz inne duchy poj^c lub by same stawaly 
siq ofiarami innych duchow. Gdy jednak siq to wydarzy, 
powstaj^ jedne z najdziwniejszych magath Cienia. Du- 
chy poj^c cz^stokroc s c\ skonfliktowane z Dziecmi Luny 
i Heliosa, przy czym te drugie zazwyczaj przystypujc] do 
ataku, gdy tylko je dostrzegt]. Wilkolaki nie majc) poj^cia, 
dlaczego tak siq dzieje. 

Niektore z duchow pojyc dostrojonych do negatyw- 
nych emocji to nieskomplikowane istoty owladni^te cien 
pieniem i wymierzaj^ce ciosy na oslep. Starajq siq zarazic 
swojt] niedok] cale otoczenie. Zbyt wiele z nich jednak 
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okazuje siy subtelnvmi, zmyslnymi istotami, ktore ukry^ 
wajq -iy po obu stronach Bariery i powoli rosnq w silty pod 
nosem : a row no wilkolakow, jak i pozostalych dworow. 
Jakkolwiek godnymi pogardy by jednak byty, duchy te nie 
>cl istotami spoza porzqdku naturalnego. Wstrzqsajqce, 
choc prawdziwc, jest to, ze b 6 1 , niedola i upodlenie, ktory- 
mi siy zywiq, sq czysciq naszego swiata. 

Ch6ry G+osy 

Emocji L^ki, Milosc, Chciwosc, Radosc 

Idei Noce, Morderstwa, Prace, Zobowiqzania, 

Odpowiedzialnosci, Bunty 

Reakcji Bole, Zqdze, Glod, Pragnienie 


zostajq ze stanu rownowagi, a rody duchow wypowiadajq 
sobie wojny pod nieobecnosc Ojca Wilka, ktory moglby 
rozstrzygnqc ich spory. Niektore duchy oddajq siy tym 
konfliktom bez reszty, podczas gdy inne wok] walczyc 
tylko o przetrwanie, uciekajqc poprzez Bariery do swiata 
materii. Nie si] jednak w stanie przetrwac w tak nieprzy- 
jaznym otoczeniu. Aby moc pozostac tarn dluzej niz kilka 
minut, muszq znalezc dla siebie kotwicy, obiekt z ktorym 
mogq siy zwiqzac, by pozostac w swiecie data i materii. 
Niektore zmuszone si] do zakotwiczania siy w obiektach 
nieozywionych, wiykszosc woli jednak wykorzystac do tego 
celu zywq istoty, najlepiej cztowieka. Ludzie si] bowiem 
wystarczaji]co inteligentni, by bye uzytecznymi. Brakuje im 
jednak nadnaturalnych mocy, ktore mogtyby przeszkodzic 
duchowi w uzyskaniu nad nimi kontroli. Zatapiaji] w nich 
swe duchowe macki, tworzqc cos, co nie jest ani czlowie- 
kiem, ani duchem. Wilkotaki nazywaji] te istoty hithimu 
lub Nykanymi. 

Nykani dzielq siy na dwie kategorie. Pierwszi] z nich 
si] Zwodzeni, hithisu. Istoty te powstaji], gdy duch zdola siy 
zakotwiezye w danej osobie, lecz nie jest w stanie siy z nil] 
w pelni polqczyc. Bydzie mogi wplywac na jej poezynania, 
zwiykszac jej umiejytnosci i na krotko przejmowac nad nil] 
kontroly. Niektore z duchow maji] wiycej szczyscia i znaj- 
dujq ofiary duchowo z nimi zgodne. Dusza takiej ofiary 
i dosiadaji]cy jej duch stapiaji] siy, tworzqc calkowicie nowq 
istoty, duguthim , czyli Owladniytego. Te potyzne istoty, po- 
dobnie jak wilkolaki, sq polqczeniem ciala i due ha i mogq 
przekraczac Bariery pomiydzy swiatami, gdy chcq osiqgnqc 
jakqs korzysc. 


Magath, dziwaczne i odrzucane przez inne duchy, to 
wyrzutki Krolestwa Cieni. Choc nie sq znienawidzone ani 
nikt siy ich nie boi, nie ma dla nich miejsca w glownym 
nurcie dworow. Czym zawinily? Przeczq naturalnemu 
porzqdkowi rzeezy. Dziwne krzyzowki mogq bye uznawane 
przez ludzkosc za dzieciyce fantazje. W swiecie duchow jed- 
nak niewlasciwy wybor ofiary moze zaowocowac duchem 
samochodu o aspektach ducha jemioly. Krzyzowka taka od- 
rzucana jest przez sztuczne i naturalne chory. Od moment u 
swego zaistnienia musi radzic sobie sama. 

Izolacja ta powoduje, ze magath dqzq do uzyskania 
wiykszej mocy poprzez pozeranie innych napotkanych 
duchow, niezaleznie od choru i glosu, do ktorego nalezq. Im 
potyzniejszy magath, tym mniej przypominac bydzie to, co 
wystypuje na ziemi. Postypowanie takie jest jednak bezpro- 
duktywne, poniewaz sciaga na wyrzutka uwagy zarowno wib 
kolakow, jak i dworow duchow. Obie te grupy bydq chcialy 
zapolowac na odmienca i go zniszczyc. Wielu magath wobec 
takiego stanu rzeezy stara siy uciec poprzez Bariery i stac siy 
jednym z Nykanych. 

Z samej swej natury magath wymykajq siy katego- 
ryzaeji. Nie istniejq wiyc jakiekolwiek ich chory i glosy. 
Czasami grupy magath tworzq wlasne, tymezasowe chory, 
kierujqc siy instynktem przetrwania. Ich sprzeczna, zabu- 
rzona natura powoduje, ze takie przymierza raezej nie sq 
trwale. Magath potrafiq jednak w krotkim czasie przyspo- 
rzyc sporych problemow. Gromada takich dziwacznych, 
nienaturalnych istot zaezyna deformowac swiat materii 
w swym otoczeniu. Tworzy krzyzowki roslin, a takze zwie- 
rzyee oraz ludzkie hybrydy. Ludzkosc zazwyczaj przypisuje 
takie wynaturzenia skazeniu radioaktywnemu. Wilkolaki 
znajq jednak prawdy. Niektorzy z Uratha podejrzewajq, 
ze chory te sq tylko miysem armatnim dla Beshilu. Roj 
Szczurow wykorzystuje znieksztalcajqcq Cieh obecnosc 
magath, by zaczqc naruszac struktury rzeczywistosci przed 
przypuszczeniem zmasowanego ataku. 


Podstawowym rodzajem Nykanych sq Zwodzeni. Duch 
zakotwicza siy w danej osobie, lecz na poczqtku nie ma z niq 
wiykszej wiyzi. Moze jq kontrolowac jedynie poprzez podszep- 
tywanie swvch pragnien i zqdz jej umyslowi. „Glos”, ktorym 
przemawia duch, nie jest prawdziwym glosem, jego ofiara nie 
slyszy wypowiadanych slow ani glosow kazqcych jej zabijac 
ludzi. Miewa jednak niecodzienne zachcianki, wpawajqce 
siy zwyczajnymi kaprysami. Jesli jest Nykana przez jednego 
z duchow roslin, moze nagle zainteresowac siy ogrodnictwem, 
nawet jesli ten temat nigdy nie by! jej bliski. Gdy duch bydzie 
uzyskiwal coraz wiykszq kontroly nad swq ofiarq, ogrodnictwo 
moze przyjqc szczegolna postac, na przyklad ograniczajqc siy 
do konkretnego gatunku roslin. Oczywiscie bydzie to taka 
sama roslina, z ktorej zrodzil siy dany duch. 

Duch korzysta z Numen Zywej Kotwicy, aby nawiqzac 
kontakt ze swq ofiarq. Jej cialo nie ulega zadnym fizyez- 
nym zmianom. Nykajqcy duch ma pelen dostyp do swych 
Wplywow, nie moze jednak korzystac z Numin. Gdy stara 
siy sklonic ofiary do zrobienia czegos sprzeeznego z jej nm 
turq, osqdem sytuacji, lub z jej interesem, nalezy wykonac 
test sporny jej Determinacji + Opanowania przeciw Mocy 
4- Finezji ducha. Zwyciyzca tego testu decyduje o dalszym 
dzialaniu Nykanego. 


Nie wszystkie duchy zadowalajq siy trwaniem w ogar- 
niytych chaosem ostypach Krolestwa Cieni. Pomimo usib 
nych staran Uratha cale obszary swiata duchow wytrqcone 
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Duchy sa przvciggane przez ludzi, ktorzy stanowig od- 


zwierciedlenie ich natury. Duchy bolu tloczg sip wokol ludzi 


adajgcych badz odczuwajgcvch bol. Duchy-psy zazwyczaj 


pojawiajg sip w poblizu ludzi lojalnvch i wiernych swym 


rodzinom; duchy- wilki i mysliwych rowniez laczv swoiste 


pokrewiehstwo. Dlatego tez, gdv duch przekracza Bariery, 


zdarza siy, ze jest natyka siy na otiary o podobnej naturze. 


Duch bolu znajduje masochiste lub sadvsty, duch broni 


palnej odnajduje osoby o psychotycznych sklonnosciach 


seryjnego mordercy. Duch dybu siyga poprzez Bariery 1 laczy 


siy z silnym, muskularnym, nieugiytym obroricg srodowiska 


naturalnego. Duch-pies nawigzuje wiyz z ojcem rodziny, 


rozmyslajgcym o zonie i dzieciach. Dwie pokrewne dusze 


splatajg sip i Igczg, by stworzyc nowg istote. 


Przemiana ta rzadko nasty puje od razu. Otiara toczy 


zwykle zycie, tymczasem jej dusza staje siy czyms zupelnie 


odmiennym. Poczgtkowo moze miec wrazenie ozywienia, 


ukierunkowania na jakis konkretny cel. Uwypuklajg siy 


aspekty jej osobowosci, zgodne z nature ducha. Czuje siy 


swietnie, choc jej przyjaciele zaczynaja zauwazac pierwsze 


zmiany. Dopytujg, czy wszystko z nig w porzgdku, mowig 


ze „ostatnio jest nieswoja”, ona jednak zbywa ich pytania. 


Czuje siy wysmienicie. Nowa wiedza i nowe vvspomnie- 


nia zaczynajg przesgczac siy do jej mozgu - zdarzenia, 


w ktorych nie brala udzialu, i obrazy svviata jednoczesnie 


podobnego i niepodobnego do wszystkiego, co zna. Jej cialo 


rowniez zaczyna ulegac zmianom i wtedy narasta strach. 


Ukrywa siy, a lyk przechodzi w akceptacjy i - w koncu - 


w rozradowanie, gdy jej osobowosc miesza siy z tozsamoscig 


t 


lucha. Wtedy moze juz calkowicie porzucic swe dotych 


czasowe zycie, a jej przyjaciele mogg jej juz zupelnie nie po 


znawac. Nawet gdyby jg rozpoznali, z pew nose ig zszokowa 


lyby ich zmiany w jej wyglgdzie i osobowosci. Czemu jed- 


nak mialaby siy nimi w ogole przejmowac/ Patrzy przeciez 


na caly swiat w zupelnie nowy sposob. Wie juz o swiecie 


duchow, o zmaganiach frakcji duchow w glybinach Cienia, 


o interakcji obu swiatow. Dysponuje zdolnosciami innymi 


niz wszystko, czego dotychczas doswiadczyla. Stala siy 


jednym z duguthim. Kroczy pomiydzy swiatami. 


Co rc 


Jesli duch dosiadajgcy jednego z Nykanych bydzie zako- 


twiezony wystarczajgco dingo, dusza jego ofiary zaeznie siy 


LI 


Ion dopasowywac. Nykany bydzie wierzyl, ze prowokowane 


przez ducha zachowania sg jego wlasnymi czynami, a zmia- 


ny w jego ciele sg naturalne. Moze wrycz cieszvc siy z nich 


i ochoczo podgzac za podszeptami ducha. Proces ten moze 


zabrac tygodnie lub cate lata, doprowadzajgc do tego, ze jeden 


z Nykanych stanie siy Owladniytym, by jego ludzka dusza 


w pelni polgczyla siy z dosiadajgcym swej ofiary duchem. 




Przez pierwszych kilka tygodni nowego zycia Owlad 


niyty weigz moze uchodzic za czlowieka. Zachowuje swg 


dotychczasowg wiedzy i uzyskuje wiedzy posiadang przez 


L 


Jucha. Prawdy mowige, jesli duch nie by! szczegolnie silny, 
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bye moze Owladnipty juz zawsze bp' Rj | 
J:ic w >tanie udawac czlowieka. ^HjjH 
Jesli jednak polaczyt sip z na- . jHp||B 
prawdp potpznym duchem, 
w koricu bpdzie musial na jHHkfl 

zawsze rozstac sip z lu Jzk 

' v.' k i . C idv przemiana : czlo- Jpg Bjfcg 1 
wieka w Owladniptego 
dobicemc korica, nikt me 
bedzie w Maine pomvlic 

go :e zw vkla o>oha. C idv fHHBa 

odmienionn dusza znie- IggHHHR 1 
Dztalca >wo cialo, aparveja : 

^ k\ lad nipt ego Male Me mie- 

szankij pierwotnych 

In Jzk ich i aspekrbw ducha, 

z k tor y m sip zwi^zal. Kobieta ^HH 

owladnipta przez duchadisa ^H 

nabierze lisich rysow, stajgc sip jed- 
noczesnie bardziej szczupla i zylasta. 

Moze wyrosn^c jej ogon, lecz rownie 
dobrze moze cala porosngc lisim futrem. 
Mpzczyzna owtadnipty przez ducha drzewa 
moze stac sip wyzszy i bardziej barezysty. Jego 
skora nabierze brqzowego odcienia i upodobni 
sip do kory. Bpdzie sip poruszal powolnym, 
sztywnym krokiem, a z jego ciala wyrastac 
rnogg ukryte, podobne galpziom i lisciom, 
dodatkowe konezyny, schowane pod ^ 

ubraniem. Wipkszosc Owlad- 
nipt veil jest w Maine wzglpdnie 
uchodzic za ludzi, o ile tylko JHKo 

skrywaj^ sip pod diugimi plasz- 
czami, kapeluszami i za szklami HE 

okularow przeciwslonecznych. Hp 

Niektorzy z nich posiadajcj Numb 

na, ktore na krotko umozliwiajq llltez 

im udawanie ludzi. Jb jjfc 

Owladnipty zachowuje |p 

czpsc zmyslu estetyeznego, JPr % 

ktory cechowal go przed ™ 

przemianq. W towarzystwie iB 
sobie podobnych, w od' Hk 

^ ^ iw aiH 

osobnieniu bqdz w Cieniu, Vk .di 

moze wipe nosic stroje w wy- 

zywajqcy sposob podkreslajq- ^HHJ 

ce zmiany w jego ciele albo tez 

takie, ktore ulatwiq korzysta* JfOp • * 

me z inch. J Hf \ 


m Bariery pozwala im na ksztattowanie 
M duchowego otoczenia rownie sku- 
M teeznie, jak mogtaby to czynic wata- 
ha wilkolakow. Pierwsze tygodnie po 
zlqczeniu sip z duchem Owladnipty 
ap sppdza na zabezpieczaniu i ulepsza^ 
mm niu - zgodnie ze swymi preferetv 
ejami - ludzkiej strony swego zycia. 
J8B Zazwyczaj oznaeza ro ustanowienie 
Hr jakiegos rodzaju azylu, do ktorego 
B Owladnipty zakaze innym ludziom 
r dostppu. Jest to element przygoto- 
wan do sytuacji, w ktorej nie bpdzie juz 
w stanie udawac czlowieka. Gdy azyl jest 
gotowy, Owladnipty moze zaczqc urzqdzac 
go zgodnie z wlasnym gustem. 

i ‘ 

1 Cechy: Kazdy z poziomow 

f Mocy, Finezji i Odpornosci ducha 
rozdzielany jest pomipdzy odpowied- 
nie cechy ciala Owladniptego. Moze to 
spowodowac przekroczenie ogranb 
| k czeri wlasciwych dla ludzkie- 

g o ciala. Poziomy te przechodzq 
na Owladniptego w tempie 
jednego na kazdy tydzien po 
rozpoczpciu przemiany. Jego 
Szybkosc oraz Obrona row- 
ne sg starym wartosciom, 

« '> pa* r 

dopoki podniesione cechy 
nie spowodujq ich zwipk' 
mt szenia. Owladnipty zachowuje 
B wszystkie Umiejptnosci, Wplywy 
oraz Atuty czlowieka i dosiadajqce- 
go go ducha. 

l Esencja: Esencja, ktorq 
dysponuje duch, moze bye wyko- 
yk rzystywana do wzmacniania ciala 
M Owladniptego poprzez leczenie 
Jr odniesionych przezen ran. Dzieje 
w sip to w tempie jednej rany po- 
waznej lub dwoch obrazen lekkich 
na kazdy wydany punkt Esencji. 

W obu przypadkach potrzeba jednej 
tury na wyleczenie takich obrazen. 
k Duch moze podejmowac dowolne 
K dzialania, podezas gdy cialo jego 

nosiciela sip Ieczy. 

I if 

j A** wi’*.yy ) . — 

'vA Przekraczanie 

P Bariery: Jako istoty obu 

swiatow, Owladnipci mogc] 
przekraczac Barierp na 
terenie znajduj^cym sip 
pod wplywem locus dzipki 
udanemu testowi Inteligen- 
cji *f Prezencji. 


wipKszosc uwiadmp' 
tych pragnie stworzyc dla 
siebie nowe, odpowiadajgce 
im leze, z a row no w swiecie 
materii, jak i ducha. Zdob 
nose latwego przekraezania 
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C D^^Cje CTAsC 


Poczqtkowo Ztodzieje Cial wyglqdaj^ doktadnie tak 


Czasem zdarza sit^, ze duch nie ma ani czasu, ani 


jak ich ofiary. Wyroznia ich tylko puste, szkliste spojrzenie 


ochoty na to, by delikatnie kierowac swq ofiarq albo 


oraz powolny, sztywny i powloczacy krok. Choc duchy mogq 


calkowicie siq z niq Iqczyc. Wtedy po prostu porywa cialo, 


rozumiec proste poj^cia, takie jak potrzeba pozywiania siq 


usypiajqc dusz^ b^dz wr^cz usuwaj^c z ciala. Tworzy 


i wyprozniania, umykaja ini drobiazgi w rodzaju higieny 


w ten sposob zjaw$, ktorej cialo wci^z zyje. Te odraza- 


« 


Dsobistej i koniecznosci zmiany ubrari. Po uplywie kilku dni 


jc^ce istoty, znane jako Nanutari, tudziez Zlodzieje Cial, 


Zlodziej Cial wygl^da niczym wlocz^ga, ktory od miesi^cy 


zazwyczaj zyjt] krotko. Mogtj jednak dokonac znacznych 


mieszka na ulicy. Po kilku tygodniach ta powlocz^ca noga- 


• • 


zniszczen w swiecie matern. 


mi masa brudu, ran i szmat ledwie przvpomma czlowieka. 


Kradziez ciala nie jest korzystna dla ducha - ten proces 
powaznie go okalecza. Zachowuje swc) dotychczasow^ 


Cialo nie przejawia jednak oznak wplywu ducha, o ile ten 


w swej desperacji nie probowal leczyc si$ przv pomocy lisci, 


wiedz^, a do tego uzyskuje dost^p do znacznych jej zasobow 


kamieni albo innych materialow zgodnych z jego natura. 


znajduj^cych siy w mozgu ofiary. Nie dysponuje jednak 





wystarczajqcym punktem odniesienia, by z niej skorzystac. 


Zlodziej Cial pragnie przede wszystkim przetrwac 


Zlodziej Cial moze rozpoznawac kogos jako „zong” swego 


i ukryc siq na tak dlugo, jak to tylko mozliwe. Oznacza to, 


ciala, nie b^dzie jednak w stanie pojac zfozonosci tej relacji. ze mus i rnozliwie szybko znalezc miejsce, gdzie ukryje swe 


Ludzie, ktorzy natykaj^ si^ na Zlodzieja Cial, zazwyczaj 


szybko zmieniaj'cjce si$ oblicze przed wzrokiem ludzi, ora 


— 


uznajc] takc| osob^ za pijanq, nacpan^ albo przechodz^c^ 


zalamanie nerwowe. Niewiele duchow dysponuje wystarcza- 


gdzie b^dzie mial dost^p do zywnosci i wody. Jego reakcje 
na ludzi polegac b^dq na podstawowym instynkcie walki 


j^c^ wiedzq i jest na tyle sprytnych, by moc podawac sig za kib ucieczki, w zaleznosci od tego jak wielkim zagrozeniem 


osob$, ktorej cialo skradly. 


dla Zlodzieja Cial jest dana osoba. 


Decyzja o kradziezy ciala jest ze strony ducha aktem 



A^AD' 


desperacji. Kontrolowanie ciala i korzystanie zeri wyma- 


ga od ducha nakladu wszystkich jego sil. Pozbawia go to 


Zlodzieje Cial nie rozniq siq zbytnio od swych ofiar. 


dost^pu do jego mocy. jest uwi^ziony w swiecie materii, 


Duch moze korzystac z Esencji, by leczyc obrazenia odnie- 


sione przez cialo (jeden poziom obrazen za jeden wydany 


dopoki nie opusci skradzionego ciala. W efekcie nie dyspo punkt Esencji). Poki jednak przebywa w tym ciele, nie ma 


nuje zadm] z korzysci swego pierwotnego duchowego ciala 


ani tez ciala swej ofiary. Przypuszczalnie zmuszony b^dzie 


dostgpu do swych Wplywow i Numin. Jesli na potrzeby 


opuscic ludzkie spoleczeristwo oraz unikac wszystkich, 


podtrzymywania ciala przy zyciu zuzyje cab] swq Esencjq, 


zostaje rozproszony i formuje siq na nowo w Krolestwie Cie- 


ktorzy mogli wczesniej znac jego ofiar?. Czemu wi ? c duchy ni> 2godnie ze standardowymi zasadami. Jesli cialo ulegnie 


zadajcj sobie tyle trudu? To proste. Latwo w ten sposob na 


krotko ukryc si^ w swiecie materii. Jest to decyzja zdespe- 


zniszczeniu, duch zostaje natychmiast wypchni^ty na druga 


rowanego uciekiniera. 


strong Bariery. Odebrany zostaje mu rowniez punkt Ciala. 
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VJifkolaki zb fizaly sie c . 


Zasiad! na wysoki**\ tyfazie, rozkoszxAja^e sie c defikafna c 
wrzezniowq bryzci, kfora tyfaskafa jetjo fx*fro. Yafo b yfo dh*f)ie 
i cyorace, j e<j o zar doprowadzaf fx^dzi i dx^cAy na skraj szalensfwa. 
Bfizny swerfziafy <50 jeszeze przez jakis ezas po sfrasznyny 
rozfewie krwi. Teraz jednak cAfodzif je wia.fr. AAafka 1 
w krofce nxiafa pojawic sie c na niebie, a pozosfafi w krofce do nie^o 
dof<\czyc.. 


Vafeko w dole, na poIx^dniiA, frzy blade, cienie przen\knejy 
przez pasfwisko, jeden za drtAtyiny. Qdy je obserwowaf, 
zasfanowifo tyo, ezy siosfry nvAsiaty sie c zafrzynyae po drodze, 
by sobie x+lzyc. \fa pdfnocy f^ifka niewiefkieA swiafef ponxknejo 
kre,f(\ d<o^a c kmjorze. Vo bninxAciew oddafi d^t 5 ie c styszec dzwief 
n\ofo cykfowycA sifnikow, przepfafany skowyfeny. 

VJsfat pro*>ft*jac fapy. W powiefrzi a x\nosit sie c swiezy zapacA 
- n\fody, sifny i pelen otynia. Oczynya wyobrazni widziaf rdzawe 
ft* fro, n\in\o ze nie b yfo jej jeszeze w zasiejyx* wzrokx*. To bylo 
do niej podobne. \Anrys!nie x*nika,fa poka.zywania si% innyn\. 
VrzycAodzila zwiafreny, pozwafajac, by zapacA obwieszczaf jej 
przybyeie. fdie znafa fefi* ani pokory. 


Zbfizali sie c . Skrwawieni sefk a c fefnicA Wow, zbrx^kani fzanyi 
i pofeny. ToA ft* fra pokrywaly swieze bfizny, a w szykx* ezejei 
wafaA widniafy wyfonyy - fan\ Cydzie niecydys bietyfi x^kocAani 
przyjaciefe. By I a rownonoe - przybywali wie t c, by przecAwafac 
iie t i spiskowae, popisywae sie c i wafczyc. Be c d(< wy'spiewywat 
noey sw oja t wscieklosc, za! i dx*n\e<. CAea., by frwafa wiecznie, by 
tyofowafa s«e t fcA krew. CAca bieew bfaskx* ksiefyca. Vofowac. 


\Anios! szezefki k n cienyniejeicenuA nie bx* i zawyk 





Vociafek Xx * Cydx'v Ska^'isfe 



Gory Skaliste w stanie Kolorado stanowi^ zlozonq 
i zroznicowan^ sceneri^ dost^pn^ dla postaci z Wilkota- 
ka: Odrzuconych. Od surowych gor, przez plodne pola 
1 rozszalale rzeki, po gl^bokie kopalnie i huk miast. Gory 
Skaliste jednoczesnie odzwierciedlajt] dzicz, b^d^ niegdys 
wylqcznym terytorium lownym wilkolakow, oraz ich obecne 
miejskie terytoria. 

W Swiecie Mroku w dziczy czyhajq istoty grozniejsze 
niz niedzwiedzie i pumy. Kraintj przemierzaj^ Odrzuceni, 
staczajqc bitwy o terytoria i bronze ich przed tymi, ktorzy 
mogliby im zagrozic. Zmagajq si$ nie tylko ze sob^ nawza^ 
jem, lecz takze z wrogimi duchami, Azlu, Beshilu, Nieska- 
1 any mi i tysi^cami innych zagrozen, ktore ujawnily sR po 
upadku Pangei. 

Mimo wszelkich niebezpieczenstw, albo wlasnie z ich 
powodu, wilkolaki pojawiaj^ siq w okolicy, dziel^c na 
terytoria, z ktorych czerpiq korzysci. Co ciekawe, ostatnie 
niepokoje i sposob, w jaki si^ one zakonczyty, spowodowaly 
swoist^ „gorqczk$ zlota”, gdy pewne terytoria staly si^ niczy- 
imi. To doskonate miejsce, by nowa wataha mogla wytyczyc 
swoj teren i stac sR kowalem wlasnego losu. 

W r t ' c w t 

Motywem przewodnim scenerii Gor Skalistych sa 
nowe szanse. Rownowaga sit w okolicy zostala zachwiana 
na skutek przegnania niebezpiecznego idigam. Jest tam tyle 
nowych terytoriow, ze okoliczne wilkolaki nie st] w stanie 
zaopiekowac sR wszystkimi. Pojawiaj^ sR okazje, by wyko- 
rzystac nowe zasoby w swiecie duchow, wptywowi sprzy- 
mierzericy, ktorych mozna pozyskac, oraz dawne tajemnice, 
ktore mozna rozwiklac. PrzedsRbiorczosc i pionierstwo, 
dzRki ktorym powstaly kontrolowane przez ludzi obszary 
Kolorado, udzielajq sR rowniez Uratha. Wilkolaki przepel- 
nione tymi idealami przybywaj^ wRc w Gory Skaliste. 

Z tematem nowych szans wspolgra jeden z glownych 
tematow Wilkotaka: konsekwencje i odpowiedzialnosc. 
Dluga i zagmatwana historia regionu miala nieprzewidy^ 
walny dla ludzkosci wplyw na okoliczny swiat duchow. Nie- 
dawny atak uwolnionego idigam tylko pogorszyl sytuaqR. 
Wilkolaki przetrwaly to niebezpieczenstwo, a teraz musz^ 
wziqc odpowiedzialnosc za wytyczone terytoria. Musza 


Gory Skaliste daj^ im szans^ wykazania sR i zmierzenia 
sR z nieznanym. 

Powszechniejszym i intensywniejszym nastrojem 
opowiesci osadzonych w tym obszarze powinny bye jednak 
napRcie, podejrzliwosc i ostroznosc. Mimo ze jedno z wRk- 
szyeh zagrozen zostalo wyeliminowane, region nie stal sR 
nagle rajem - bezpiecznym i nieskalanym. Okoliczne wilko- 
laki doskonale zdajcj sobie z tego sprawq wRc powracaj^c 
na swe dawne terytoria, zachowuj^ pelntj ostroznosc. Nie 
sposob zgadnqc, jakie zagrozenia rozpanoszyly sR na tych 
terenach pod nieobecnosc Uratha. 

Co wRcej, mimo ze region oferuje mnostwo miejsca 
dla wielu wilkolakow mogqcych sprawowac piecz^ nad 
roznorodnymi terenami, nie wszystkie terytoria sq rownie 
rozlegle i atrakcyjne. Rywalizuj^ce ze sobq watahy starajtj 
sR zdobywac najatrakcyjniejsze z nich. Jesli pojawia sR 
w jednym miejscu w tym samym momencie, z pew nose R 
wywRze sR walka. Wrogie watahy mogq zawrzec rozejm na 
tyle dlugi, by poradzic sobie z problemem dotyczqcym obu 
ich terytoriow, jednak ile potrwa takie porozumienie? Gdy 
jedna z watah wkraeza na terytorium s^siadow - teore- 
tyeznie po to, by usun^c jedno ze znaezniejszyeh zagrozen 
- moze bye to jedynie bye to jedynie sposob na zmylenie 
rywala na czas przygotowan do przej^cia terenu. 


Historia ludzkiej oraz nadnaturalnej aktywnosci 
w regionie Gor Skalistych od dawna stanowi cykl nadziei. 
szans, eksploracji, powodzenia, upadku i ponownej odm> 
wy. Poszczegolne grupy nieustannie przechodzq przez fazy 
tego cyklu, cz^stokroc rosnqc w siR kosztem upadajqcych 
konkurentow. Zdrady i rozczarowania pomRdzy rywa- 
lami to nic nowego, choc zdarza sR, ze raz ustanowione 
porozumienia trwaj^ o wiele dluzej, niz mozna bylo sR 
tego spodziewac. 

VZ'C-L. jL 

Dzieje pisane Kolorado rozpoczynajq sR wraz za- 
j^ciem w roku 1682 przez francuskiego eksploratora La 
Salle’a terenow na wschod od Gor Skalistych. Wkrotce 
znalazl on nasladowcow, region pozostal jednak nie^ 
wykorzystany az do chwili zakupu Luizjany przez Stany 
Zjednoczone w roku 1803. Niedlugo potem Zebulon Pike, 
oticer Armii Stanow Zjednoczonych, zorganizowal proces 
eksploracji tego regionu. Byl on w wRkszosci zamiesz^ 
kiwany przez odkrywcow i poszukiwaczy przygod, az do 
roku 1825, gdy wsrod mieszkancow przyj^ly si^ traperstwo 
i handel futrami. Gdy osadnicy udawali si^ na zachod, 
czt^sc wilczej krwi zapewne pod^zala za nimi, a wraz z nit] 
same wilkolaki. Naplywowi Uratha zetkn^li sR z obeeny- 
mi juz w regionie wilkolakami i doszlo do pewnego rodza- 
ju kulturowej wymiany. Obey i lokalni wspolplemiency 


Nastroj, w jakim przybywa w Gory Skaliste wielu 
Odrzuconych, to usilne wyezekiwanie na okazje do dzia^ 
lania. Niezaleznie od tego, czy postaci sq doswiadezonymi 
wilkolakami, przekonanymi, ze ich zdolnosci mogt] si^ tu 
przydac, czy tez wilkolacz^ mlodziezq swiezo po iniejaeji 
albo w^drownymi wyrzutkami szukajacymi nowego zveia, 
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do tej pory rzadko sig ze sob$ komunikowali, korzystaj^c 
wytqcznie z duchowych poslaricow. W wigkszosci przypad 


stych. Projekty upigkszania miasta zapewniaty mu mno- 
stwo zieleni, a miejskie zoo przeksztalcone zostalo w ogrod 



kow jednak spotkania osiadtych z nowo przybylymi wilko- zoologiczny. Wkroczenie kolei oznaczato nadejscie zlotych 


fakami przeradzaly sig w spory o bogate i niezamieszkane 
terytoria. Tak samo odbywalo sig to w przypadku ludzi, 
wsrod ktorych Uratha zyli i z ktorymi podrozowali. 

Biali osadnicy zaczgli licznie przybywac dopiero w la- 
tach 50. XIX wieku, po tym jak rzqd Stanow Zjednoczo- 


czasow dla Wladajacvch Zelazem, ale nie byla to jedyna 
grupa odnoszaca korzysci. Wazne stacje kolejowe stawaly 
sig przyczolkami umacniania Barierv przez Azlu, zas same 
duchy kolei zdommowaly 1 niemalze wvbily swobodne du- 
chy zamieszkuj^ce te ziemie jeszcze pried nadejsciem ludzi. 


nych odkupit od Teksasu okoliczne ziemie, a jeszcze wigcej .ic\ , 
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odebral Meksykowi. Rdzenne plemiona Ute i Arapaho 
zamieszkiwaly jednak te tereny znacznie wczesniej. Jake 




Gdy region rozvvijal si^ wraz : rozrostem kolei, miasta 


plemig koczownicze, Arapaho czgstokroc zatrzymyvvali sig rowniez sig rozrastaly. \\ latach 40. XX wieku Denver 


w okolicy Cherry Creek, w poblizu dzisiejszego Denver. 
Handlowali z bialymi, ktorych nazywali Ludzmi-Pajtjka- 
mi, ze wzglgdu na ich upodobanie do drog i grodzenia 
ziemi. Pocz^tkowo osadnicy i tubylcy prowadzili handel 


zmienilo profil swego przemyslu na wojskowosc. Niedlu- 
go potent Akademia Sil Powietrznych uezvnila : Denver 
siedzibg swego sztabu, a wraz z nia uczynil to NORAD. 
Bazy wojskowe rozkwitaly jedna po drugiej. Kontrahenci 


W W 9 ^ 

i wzajemne relacje byly dose dobre. Zmienilo sig to jednak Departamentu Obrony, tacy jak korporaeja Ball Brothers 


catkowicie, gdy w 1858 roku odkryto zloto. 

Kruszec ten umozliwif rozbudowg Denver, z czasem 
czyniqc to miasto stolicq Kolorado. Region zalali korzysta- 
jqcy z okazji osadnicy. Ute walczyli o zachowanie niepodle- 
glosci swych ziem, nie mieli jednak szans w starciu z amery 
karisk^ armkp We wczesnych latach 80. XIX wieku zostali 
ostateeznie pobici i przeniesieni do rezerwatow. Arapaho 


Research czy Martin Marietta, przeprowadzali sie do 
Denver i okolicznych miasteczek. Przemysl obronny przetarl 
drogg przemyslowi paliwowemu, ktorego przybycie spowo- 
dowalo skok ekonomiezny trwajqcy az do potowy lat 80. 
Coraz wigksza liczba ludzi plyngla na zachod, przynoszac 
ze sob^ coraz to nowsze klopoty. Prawdopodobnie najwigk- 
szym z nich bylo przybycie wampirow. Nie byly silniejsze od 


nie poszlo lepiej, a walki z nimi zakonezyly sig masakrtj nad Ml kola kow, lec„ bardziej agresywne i co gorsza, pragngly 

Sand Creek, gdzie armia Stanow Zjednoczonych zabila po_b\c sig Uratha. Nie musialy walczyc o terytoria, skoro 

163 Arapaho szukajcjcych schronienia na ziemi, gdzie, we- niogh je po prostu nabyc i uczynic do tego stopnia duchowo 

dlug obietnic wladz, mieli bye bezpieczni. Wilkolaki po obu niepmvjaznv mi, ze w ilkolakom zapieralo dech w piersiach. 

stronach walk nie zamierzaly wdawac sig w spor bardziej ^ a ^ U ~ ^ ampirami nieswiadomymi istnienia Ura- 
nia pasterz powstrzymuj^cy dwa trykajqce sig barany przed t ^ a ‘ ' 11 1C ^’ ^ t( ^ re zorientowaly sig, z czym majq do czy- 

nieustann^ walb] o mlod^ oweg. Konflikt ten jednak trwal, nicnia ’ nat V c hnnast an g a zowaly sie w przemysl wydobywczy 

wymuszajcjc ich zaangazowanie. Postgp ludzkiej cywilizacji, 1 k°P a l me srebra, koleje, a nawet wojskowosc. Przekonane 
okupiony szkodami w naturze, a takze postgp jednej kultury ze mirae ^dele czasu, a „Lupini zostanq co do 


kosztem innej, wplyngly na duchowe oblieze regionu. Wil- jednego przegnani _ miast. 
kolaki mialy wige peine rgee roboty, jesli chcialy sig uporac ^azdy krwiopijca byl na tyle zapobiegliwy i zde- 

z konsekwenejami takiego oddzialywania. terminowany, by raz na zawsze pozbyc sig wilkolakow. Nie- 

Uratha zmuszeni zostali do bezposredniej interweneji, ktoi_\ jednak postanowili sprobowac. W ampirzycc], ktorej 

gdy osadnicy postanowili zrobic cos z „problemem” wilczej niemaLe sig to udalo, byla niejaka Marianna. Udawala 

populacji gor. Za przyzwoleniem rzqdu, a nawet z jego finan- d_ied_ic-kg kolejowego barona i - dzigki wielkiemu maj^t- 
sowym poparciem, w ci^gu 60 lat wybito niemalze wszystkie i - ^ \ kup\ w ala akt\ w lasnosci licznych kopalni srebra. 


wilki okolicy. Miejscowi i naplywowi Uratha, w szczegol- 
nosci Lowcy w Mroku, walczyli w obronie swych wilezyeh 
kuzynow. Czasem kierowali sig w tej wake sentymentami, 
innym razem zas pragnieniem zachowania wiarygodne- 
go kamuflazu. Pod wplywem ich napasci pewne miejsca 
uzyskaly w ludzkiej swiadomosci status „miejsc, w ktore sig 
nie chodzi”. Gdy jednak stalo sig oczywiste, ze walka jest 
nierowna i nie sposob jej wygrac, Uratha zdecydowali sig 
dzialac, przede wszystkim po to, by przetrwac. 

Gorqczka zlota, ktora rozpgtala sig w 1858 roku, 
powoli wygasala, groz^c Denver losem wymarlego miasta. 
Na szczgscie inwestorzy Denver Pacific Railroad wkrotce 
zapewnili Kolorado rozrost przemyslu gorniczego i osad- 
nictwa. Dzigki temu Denver moglo unikn^c zapomnienia. 
Odnowa miasta sprowadzila falg imigrantow. W efekeie 
Denver stalo sig jednym z najwigkszych miast Gor Skali- 


Byla sprytna, rozwazna i twarda, a jej nadprzyrodzone 
zmysly byly rownie czule, jak wilkolacze. Wydawalo sig jej, 
ze wystarezy rozdac swym dzieciom i nieumarlym slugom 
srebrm] amuniejg, a Kolorado w przeciqgu kilku miesigey 
samo wpadnie w jej rgee. Uratha dopadli jc] jednak, nim 
udalo sig jej na dobre wprowadzic ten plan w zycie. Do dzis 
okoliczne wampiry wspominajq straszliwy los Marianny, 
ktory stal sig przestrog^ dla ewentualnych wrogow Uratha. 
Niektore wampiry wei^z uznajc] Kolorado za swoj dom, 
unikaj^ jednak ujawniania sig i zaczepiania wilkolakow. 

Pewnego razu miejscowe wilkolaki poniosly jednak 
znacznie wigksze szkody. Mialo to miejsce w drugiej polo- 
wie lat 70. Na calym swiecie zaczgly wtedy odciskac swe 
zlowieszcze pigtno dziwaczne, niepojgte idigam. Nigdzie 
jednak ich obecnosc nie byla tak szkodliwa i destrukcyjna, 
jak w Gorach Skalistych stanu Kolorado. Niesamowicie 
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pot^zny idigam, ktorego duchy nazywaly jedynie mianem 
Gurdilaga, dotarl poprzez Krolestwo Cieni do centrum 
Denver. \\ llkolaki nigdy nie widzialy czegos podobnego. 
Mimo usilnych staran nie byly w stanie go zabic. Gurdi- 
lag rozsiewal istoty b^dqce jego slugami lub zluszczonymi 
aspektami jego osoby, „zarazaj^c" w ten sposob lokaln^ 
spotecznosc za pomoc^ silnego locus, ktore stalo si$ zro- 
diem jego mocy. Gdy tylko ktoras z watah niszczyta jego 
agenta, zast^powalo go jeszcze wi^cej jeszcze silniejszych 
istot. Czasem miab to miejsce, gdy ranni w walce Uratha 
wci^z leczyli odniesione obrazenia. 

Gurdilag rzadko pokazywal si$ w swym bezksztalcie 
dluzej niz przez kilka przerazajqcych mgnien oka. Jego 
slugom jednak udalo si^ szybko rozprzestrzenic po calym 
miescie. Jak na roj przystalo, zgodni i zdeterminowani 
przejmowali loci, jedno po drugim. Wilkolaki usilujqce 
stawic im czola gin^ly, byly pozerane albo, co gorsza, 
zostawaly op^tane i same stawaly si$ przerazajqcymi 
slugami idigam. Te z wilkolakow, ktorym udalo sb prze- 
trwac, zostaly w koncu zmuszone do opuszczenia Denver, 
by nie stac sb cz^sciq dziwacznego, niepoj^tego planu 
Gurdilaga. W obliczu niepowstrzymanego ataku opuscily 
swoje domy, rodziny oraz duchowych sprzymierzencow. 
Rozbiegli sb po calych Gorach Skalistych, chc^c jedynie 
przetrwac chociaz miesiqc, tydzieri czy navvet noc. Nim 
Gurdilag powstrzymal sw$ ekspansj^ i zaczsjl si$ koncen- 
trowac na swych niepoj^tych zamiarach, przej^l nawet 
kilka loci polozonych juz poza granicami miasta. Jednak 
pomimo wszelkich wysilkow, uciekinierzy nie byli w sta- 
nie odzyskac utraconych terytoriow. Ci, ktorzy starali si$ 
z najwbkszq zacbtosciq, zgin^li, - inni, ktorzy zawiedli 
i przetrwali, pogr^zyli sb w rozpaczy. 

Co gorsza, w innej cz^sci kraju smierc starszyzny 
Odrzuconych doprowadzila do, tak zwanej, Bratobojczej 
Wojny, w ktorej dojrzewajqce wilkolaki walczyly ze sob] 
o zwierzchnosc i terytoria. Uratha z terenow otaczajacych 
Denver walczyli na obu frontach tej wojny, gdy pozbawio- 
ne swych ziem wilkolaki naplywaly w Gory Skaliste, zas 
wilkolaki wyp^dzone z Denver przez Gurdilaga uciekaly 
z regionu. Terytoria w Kolorado przechodzily z n]k do rqk, 
a wiele z nich popadalo w ruin$, gdyz wycienczeni nie- 
ustaj^cymi walkami Odrzuceni nie byli w stanie sb nimi 
zajmowac. Jakby tego bvlo malo, nast^pily zorganizowane 
ataki watah Nieskalanych, ktorzy zapragn^li uderzyc na 
swych znienawidzonych wrogow w chwili ich najwigkszej 
slabosci. Odrzuceni zostali zaskoczeni zacieklosciq i stop- 


niem organizacji tej napasci. Gin^ly cale watahy, przez co 
utracone zostaly kolejne wartosciowe terytoria. 

Zam^t wreszcie ustal, tworztjc w calym kraju w sytu- 
acj^ patow^. Bratobojcza Wojna przycichla. Nie wszyscy 
jednak chcieli si$ zgodzic na taki stan. Max Roman, jeden 
z okolicznych Wladajqcych Zelazem, nie mogl juz dluzej 
znosic odrazajqcego wplywu Gurdilaga na krajobraz jego 
miasta. Mial tez dose przemocy, ktora spotykala Uratha 
uchodz^cych ze Wschodu na skutek Bratobojczej Wojny, 
oraz oportunistycznych atakow Nieskalanych Plemion. 


Gdy w walce ze slugami Gurdilaga stracil pewnosc siebie 
i polow^ swej watahy (reszta zgmpla z rak innych Uratha), 
zdecydowal sb wyruszyc w drog^, by moc skupic sb na 
najwazniejszych sprawach i odkryc swoje powolanie. Zawg- 
drowal w koncu do Chicago, gdzie doznal objawienia, ktore 
odrodzilo w nim woly walki. Zbierajqc wokol siebie nowa 
watahy, przemierzyl dziwne i tajemne sciezki, o ktorych do 
dzis nie chce rozmawiac. 

Gdy wrocil z watahy w Gory Skaliste, zorganizowal 
wielkie zgromadzenie w rezerwacie Rocky Mountain Arse- 
nal Wildlife Refuge. Wyjasnil wszystkim, kim jest i przez co 
przeszedl. Zaoferowal tez okruch nadziei, ze Denver i ota- 
czajqce je terytoria mogq zostac odzyskane przed kolejnq 
pelnicj ksi^zyea, o ile tylko zgromadzone wilkolaki odloz^ 
na bok swe wasnie i zgodz^ sb wspolpracowac. Pierwszym 
i najbardziej elokwentnym przeciwnikiem jego, zdawaloby 
sb, niedorzeeznego pomyslu byla Rachel Snow z Wtadcow 
Burz. Nawet ona jednak zgodzila sb don dolqczyc, gdy 
ujawnil co udalo mu sb zdobyc podezas w^drowek. Odkryl 
bowiem tajemnic^ tabu Gurdilaga. Pozostale wilkolaki szyb- 
ko sb 2 nimi zgodzily, cz^sci zas udalo sb nawet przekonac 
upartych Odrzuconych, ktorzy nie pojawili sb na zgroma- 
dzeniu, nie uznajqc propozycji Romana za godn$ uwagi. 

Nim nadeszla nast^pna pelnia, Roman i Snow po- 
prowadzili istn^ wilkolaczq kruejat^, oczyszczaj^c ze skazy 
tereny, ktore idigam sobie przywlaszczyl. Uzbrojeni w wie- 
dz^ o starozytnym, dawno zapomnianym tabu Gurdilaga 
szybko rozprawili sb z jego slugami w calym Denver. Uwol- 
nienie loci poszlo znaeznie sprawniej, niz pierwotne walki 
o dominacj^ nad nimi. Za tym poszlo rowniez uwolnienie 
duchow uwi^zionych przez slugi Gurdilaga. Na koniec doszli 
po tropach slabn^cego idigam do jego tajemnego leza i, 
zwalczajqc obezwladniajqce przerazenie, zniszczyli potwora. 
Wielu z nich przyplacilo to zyciem i zdrowiem psychicznym, 
ale Gurdilag w koncu przestal istniec, a Denver zostalo 
uwolnione spod jego wplywu. 

Gdy Denver wrocilo pod kontrob Uratha, ci, ktorzy 
przetrwali walki, zaj^li si^ szacowaniem zniszczen. Cien 
znajdowal siq w katastrofalnym stanie. Zaludnialy go przede 
wszystkim rozwscieczone, zgorzkniale duchy, ktore nie 
chcialy miec nic wspolnego ze swymi oswobodzicielami. 

Taki stan rzeezy przytloczyl wielu mlodych Odrzuconych, 
zas niektorzy z nowo przybylych byli wr^cz sklonni spisac 
cale miasto na straty. Niemniej jednak m^drzejsi od nich, 
lub po prostu znaeznie bardziej uparci Uratha stawili czola 
tej przeciwnosci i wyruszyli ze swymi watahami w najstrasz- 
niejsze cz^sci miasta. Szukali miejsc najbardziej wypaezo- 
nych przez wplyw idigam i dokladali wszelkich staran, by 
przywrocic ich stan pierwotny. 

Teraz zas, wkrotce po tych wydarzeniach, Odrzuceni 
znalezli si«^ w pierwszych dniach nowego cyklu historii re- 
gionu. Choc wiele ze zniszczen poczynionych przez Gurdila- 
ga nie zostalo jeszcze naprawionych, przed Uratha rysuje siq 
juz nowa era odbudowy i nadziei. Niegdys niedost^pne dla 
nich terytoria miejskie wreszcie stojq otworem, a dotychczas 
zaniedbywanym zagrozeniom wreszcie skuteeznie stawia si$ 











zola. Na kazd^ z watah sklonnych i zdolnvch rzucic wyzwanie czeka nowa, poten 
cjalnie jeszcze bardziej krwawa gorqczka zlota. 




J- 



c 


C-A 


Dziedzictwo konfliktow i odzyskanych ziem uczynilo Gory Skaliste 
miejscem rozpalaj^cym wyobrazniy, niebezpiecznym dla terytoriow 
wilkolaczych watah. Ponizej zaprezentowane zostaly najlepsze 
terytoria i wyzwania, ktorym nalezy stawic czola, by zawladnqc 
tymi terenami. Gory Skaliste, uksztaltowane na dlugo przed 
nadejsciem ludzi i wilkow, trwalym pomnikiem naturalnego 
pi^kna. Walka pomi^dzy Uratha walcz^cymi o te wspaniale 
terytoria jest wyj^tkowo zazarta. 

-x'e^en) 

We Front Range, wschodnim pasmie Gor Skalistvch, lezy 
wiele terytoriow Lowcow w Mroku. Front Range upodobali so- 
bie rowniez Wtadcy Burz. Jest to bowiem miejsce, w ktorym rodzq 
siy jedne z najbardziej chaotycznych fenomenow pogodowych. 
Wiele z watah tego plemienia dysponuje terytoriami polozonymi 
posrod gorskich szczytow, wysoko ponad terytoriami Lowcow. 
Podnoza Gor Skalistych to glowne terytoria takze dla Wlada^ 
jtjcych Zelazem. Bliskosc miasta umozliwia im latwe poruszanie 
si§ po okolicy, ich terytoria wciqz jednak stanowiq cz^sc Gor 
Skalistych. CzQsci*4 Zachodniego Stoku jest slabo zaludniona 
cz^sc Gor Skalistych polozona po zachodniej stronie Kontyneiv 
talnego Dzialu Wodnego. Dla Odrzuconych z Kolorado jest to 
ziemia niczyja, na ktorej kazdy ma prawo wytyczac swe terytoria. 
Mieszkancy tych ziem zazwyczaj rzadko stykaja siy z Uratha ze 
wschodniej cz^sci Kolorado. 

Ozdob^ Gor Skalistych jest rezerwat Rocky Mountain Park, 
ktorego najwyzszym punktem jest szczyt Long’s Peak. Szczyty te 
znane sg z naglych wyiadowari elektrycznych, zas Long’s Peak, 
jako najwyzszy z nich, jest szczegolnie niebezpieczny. Krolestwo 
Cieni syczy od piorunow kulistych, a ich duchy czasem przeska- 
kuj^ przez Barier^, wpadajq w chmury burzowe i siejq spusto- 
szenie. Wladcy Burz zajyli wiykszosc terytoriow wokol Long’s 
Peak, wlqczajac to imponuj^cg Loz$ Burz na samym szczycie. 
Zdolali rowniez wypracowac napiete, lecz stabilne, porozumienie 
z najwi^kszymi zyjqcymi tarn duchami zywiolow. 

Rezerwat ten jest rowniez domem jednego z najpot^zniej- 
szych loci Ameryki Polnocnej. Miejsce to, zwane Sakendar Isi, 
chronione jest gorliwie przez watahy znanq jako Dumne Dzieci 
Gory. Jej czlonkowie poswiycaj^ wiykszosc swych sil na utrzymy- 
wanie Cienia rezerwatu w doskonalym stanie, ufajcjc przy tym, 
ze ludzie sq w stanie zadbac o jego strong materialnq i ochronic go 
przed intruzami. Napasc Nieskalanych Plemion podczas rozruchow 
wywotanych uzurpacj^ Denver przez Gurdilaga pokazala jednak, ze 
zadanie to wykracza poza mozliwosci pojedynczej watahy. Uratha 
lysponujc]cy terytoriami polozonymi w poblizu Rocky Mountain 
National Park starajq siy wypracowac uklad pozwalaj^cy im na 
obrony swig tego miejsca w zamian za wiekszy dostyp do jego ducho- 
wych zasobow. Inne watahy porzucajq wrycz swe terytoria, by 
walczyc zdobycie Sakendar Isi na wlasnosc. 

Dla porownania, rowniny wschodniej czysci Kolorado 
uznawane sa c przez miejscowych za nudne i bezuzyteczne. Wiele 
wilkolakow ma podobne zdanie, nie podzielajcj go jednak Wladcy 


J~nferesi*jace miejsca 








no 1 J 










Burz. Choc row m ny, mogq zdawac si^ terenem pozbawio- jak Boulder, Castle Rock, Colorado Springs, Fort Collins 

nym wartosci jako wilcze terytoria, wyst^puj^ce tam burze czy Greely, stanowisj satelity bqdz substytuty glownego 

znacznie zwi^kszajc| ich wartosc dla \\ ladcow. Najwigksze obszaru miejskiego. Nie wszystkie wilkolaki interesuj^ 
z burz regionu wywolujq oszalamiajcjce uderzenia gromu si^ miejskimi terytoriami, wiele jednak zyje na takich 

i niesamowicie niszczycielskie tornada. Posrod tego majesta- terenach lub przeprowadza sR tam, reaguj<]c w ten sposob 

tu rozwscieczonej natury Wladcy Burz odprawiajq najpot^z- na zakonczenie niedawnego zam^tu. Procesowi powrotu 


do miast przewodz^ Wladajacy Zelazem oraz Wladcy 
Burz. Uwazajc] oni nieustanny p^d ludzkosci za odswieza- 
j^cy, a duchy szkla i stali za intryguj^ce. W Denver, na 


niejsze ze swych rytualow. 

Dluga na 265 i szeroka na 105 kilometrow Dolina 
San Luis, polozona jest pomi^dzy pasmami gorskim San 

Juan i Sangre de Cristo. Jest zrodlem pot^znej Rio Grande przyklad, nie brak ani owego p$du, ani takich duchow. 
i pigknym obszarem o bogatej historii. Co dziwne, duchowy Jest to wi$c idealny dom dla wilkoiakow, ktore upodobaly 
krajobraz Doliny San Luis wydaje si$ calkowicie spokojny. sobie tereny miejskie. Umozliwia im takze latwy dostqp do 

Nie jest martwy; zyje i funkcjonuje tak jak wszystkie inne podnoza gor i ich wschodnich stokow. Co vvi^cej, nawet 


regiony. Zadne sklonne do wspolpracy duchy nie odpo- 
wiadajq tu jednak na wezwania Odrzuconych, ale i zadne 
nie Sc] tu wobec Uratha wrogo nastawione. Odrzuceni nie 
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majjj pojgcia, czy cos odciqgn^lo duchy doliny od zamiesz- ludzkich inwestycji, uznawane sq za cz^sc miasta. Zamiesz 

kiwanego przez nie swiata, czy tez ktos zawart z nimi pakt, kujqce je duchy nie bqdq sR wi^c zachowywaiy tak samo 

ktory zaowocowal tak nienaturalnym spokojem. Niedawne jak ich „dzikie” odpowiedniki. 


w miastach mozna znalezc mniej cywilizowane rejony, ta- 
kie jak parki czy dzikie obszary. Poniewaz jednak uksztah 
towane zostaly przez skoordynowany „post$p” i rozwoj 


konflikty spowodowaly zas, ze nie mieli czasu, by powazniej 
zaji]c sR tq tajemnicc]. 

W pobliskim Wyoming znajduje si^ dziwna formacja 
skalna zwana Wiezi] Diabla. Jej plaski szczyt ma bogattj 


Park miejski w Denver, na przyklad, nie jest doslow- 
nie terenem dzikim, ma jednak powierzchni^ kilku ponad 
stu hektarow. Sc] tam sciezki rowerowe, mnostwo terenow 
zalesionych, dwa jeziora i liczne ogrody. Na tym terenie jest 


przeszlosc historyczni], a silny duchowy rezonans tego miej- rowniez polozone miejskie zoo, w ktorym niedawno znala- 

sea wielokrotnie przesqczai sR przez Barier^. Ten wysoki na zly si$ biale wilki. Jest tu takze Muzeum Historii Natural- 


niemal 400 metrow skalny monolit sklada si<^ z wysokich, 


nej. Ze wzgl^du na koj^cy dla wilkoiakow wielkosc otwartej 


szesciennych kolumn. Znaczqce je pionowe p^kni^cia przy- przestrzeni, zaludnionej jednak na tyle g^sto, by nikt nie 


pominajc] slady wielkich niedzwiedzich pazurow. U pod 
stawy monolitu znajduje siy olbrzymie wejscie do jaskini. 
Powietrze w jej wn^trzu zdaje si^ rytmieznie pulsowac, 


wazyl si^ sprobowac czegos, co mogloby ujawnic obecnosc 
istot nadnaturalnych, jest to idealne tur. 

Innym, row nie atrakcyjnym terenem s^ Ogrody 


wywolujqc wrazenie, jakby cala skaia oddychala. Wszystkie Botaniczne w Denver. Na powierzchni okolo 10 hektarow 


wyprawy w gh]b tuneli wracaly jednak do glownej kom- 
naty, jakby duchowi straznicy tego miejsca nie pozwalali 
na wejscie w mroczne czeluscie gory. Pradawny i potyzny 
niedzwiedzi duch, znany jako Wieiki Niedzwiedz, trwa 


w s^siedztwie Chesman Park, zgromadzone sq 32 tysh]ce 
roslin z calego swiata. Ilosc duchowej energii zgromadzo- 
nej w tym miejscu jest wr^cz wstrz^sajqca. Nawet podezas 
najazdu Gurdilaga, jego obecnosc miala niewielki wplyw 


w uspieniu od konca XIX wieku. Nie wiadomo, czy i kiedy na to miejsce - dlaczego tak jednak bylo, wiedzq jedynie 

si^ ze swego snu przebudzi. Max Roman i Rachel Snow. Teraz, gdy rod idigam zostal 

W Wyoming znajduje sR rowniez Medicine Mountain, rozp^dzony, Ogrody mogq sR stac silnym centrum nowego 
jedna z najstarszyeh formaeji geologicznych swiata. Od wie- i drogocennego terytorium. 


kow jest uswi^conym miejscem ceremonii Czejenow i Crow. 


Gdy okupaeja Gurdilaga dobiegla konca, zwyci^zcy 


- w v^/ r j L 

Jego s^c^y t jest zwienezony Medicine \X heel, dwustuletnim Odrzuceni odkryli, ze mimo wszystko rezerwat Denver 
magieznym kr^giem starannie rozmieszczonych kamieni; od Mountain Park moze zawierac najlepsze terytoria w calym 
niedawna to bardzo popularna atrakeja turystyezna. Krtjzq Kolorado. Poszczegolne watahy nieustannie jednak o nie 
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plotki, ze krqg ten by! czyms na ksztalt obserwatorium 


rywalizujt], a Cien nie odnowil si<^ tu tak szybko, jak mialo 


astronomieznego lub planem, wedlug ktorego nalezy budo- to miejsce gdzie indziej, wlasnie ze wzglqdu na ciqgle 
wac tipi bqdz wigwam Slonca. Odrzuceni opisujq go jednak zmiany w zwierzchnosci nad terytoriami. Mimo to obszar 

jako niegdys niesamowicie pot^zny locus, w ktorym Bariera ten jest cudowny. Liczy ponad 5500 hektarow, ktore jako 


nigdy nie powstala. Mown], iz kiedys nawet ludzie mogli 


otwarta przestrzen w calosci zarz^dzane sq przez miasto, 


tam wkraczac do Cienia. Jednak wraz z nadejsciem cywilh choc wRkszosc terenu znajduje sN poza jego granicami. 

_acji i kioczc]cych za ni^ Azlu, duchowe oblieze tego miejsca Obszar ten jest g^sto zalesiony, co czyni go idealnym tere- 

_ c casern sR -mienilo. Status atrakcji turystyeznej wzmocnit nem low nym. Jesli wataha jest w stanie wytyezye i obronic 


Barierg, a duchowa sila tego miejsca zacz^la wygasac. 

Denver jest centrum przemyslu i kultury miejskiej 
rejonu Gor Skalistych w stanie Kolorado. Miasta, takie 



wystarczajqco duze terytorium w granicach parku, a do 
tego odpowiednio si^ nim zaopiekowac, moze odniesc 
niewiarygodne korzysci. 

Colorado Springs to miasto sredniej wielkosci, 
zamieszkane przez kilkaset tysi^cy osob. W jego pobli 
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wilkolaki zdajq sig jednak doktadac staran, by miejsce to 
pozostalo oaz^ spokoju. 

Na polnocny zachod od Denver znajduje sig Boulder, 
miasto o niespelna 95 tysiacach mieszkancow. Wsrod zyjsp 
cych tarn wilkolakow ma opinig niepokoj^co cichego. Nie 
znaczy to, ze wampiry ani Azlu, Beshilu, czy Nieskalane 
Plemiona nie interesuj^ sig tvm terenem. Jesli jednak takie 
istoty maja jakies plany wobec okolicy, trzymajc] je w tajem- 
nicy. Mozliwe rowniez, ze tego rodzaju zagrozenia, nim zo- 
stanq dostrzezone przez Uratha, szachowane s^ przez istoty 
odmienne od wilkolakow. To rowniez nie rokuje najlepiej, 
poniewaz Gurdilag dolozyl juz wszelkich staran, by wyrugo- 
wac z Denver zagrazaj^ce mu istoty nadprzyrodzone. 

Fort Collins, potozone na polnocy stanu, stano 
wi pomost pomigdzy Wyoming a miejskimi obszarami 
Kolorado. Wiele watah wykorzystywalo ten teren jako 
miejsce przygotowan przed wyprawami towny mi na 
terytoria w Wyoming, teraz jednak obszar ten stanowi 
rodzaj schronienia dla wilkolakow Nieskalanych Plemion 
przygotowujacych tarn wtasne lowy. 


zu znajduje] sig liezne hazy wojskowe, migdzy innymi 
Fort Carson, Bazy Sit Powietrznych Peterson i Shriever, 
a takze Akademia Sil Powietrznych. Miesci sig tu takze 
Stacja Sil Powietrznych Cheyenne Mountain, w ktorej 
granicach znajduje] sig struktury dowodzenia, na przy- 

t 

klad NORAD. Zaden z wilkolakow nie ma znaczqcych 
wplywow w tej bazie, kilkoro Uratha jednak jest blisko 
zwi^zanych z wojskiem, wige majq dostgp do najswiez- 
szyeh informaeji na temat planow rozwoju, ktore mog^ 
wplyn^c na stan okolicy. 

Tuz poza granicami Colorado Springs znajduje sig 
otwarty park oraz muzeum historii naturalnej, zwane 
Ogrodem Bogow. Miejsce to sluzy jako tur, miejsce spo- 
tkan watah. Jest znane, poniewaz miesci sig tu wiele naj' 
pigkniejszych formaeji skalnych stanu, a takze ze wzglgdu 
na swoje] powierzchnig - ponad 500 hektarow. Jakas 
cecha tego miejsca koi nerwy odwiedzaj^cych je ludzi, co 
z kolei powstrzymuje ich przed denerwowaniem duchow 
w parku oraz w otoczeniu ich wlasnvch domow. Z era- 
sem ten sztucznie wywolany spokoj przemija, okoliezne 

















ucieczka Uratha z miasta i pobliskich terytoriow oznaczala 
porzucenie wielu duchowych sprzymierzencow, ktorzy 
zostali pojmani bad: zniszczeni. Byla to dla tych duchow 
bardzo powazna obraza. Bratobojcze walki i ci^zkie bitwy 
z Nieskalanymi nie poprawily tej sytuacji. Gdy wezmie sR 
pod uwag^, ze mieszkaricv Krolestwa Cieni nigdy nie byli 
zbyt przyjaznie nastawieni do Odrzuconych, latwo zorien- 
towac si$, ze - mimo mozliwosci, jakie dajq Gory Skaliste 
- tereny te nie sq. bezpieczne am latwe do zdobycia. 

Jednym z najwiykszych problemow Uratha jako rasy 
jest kwestia ich rodzin. Uzurpacja Gurdilaga zerwala wi^zi 
mi^dzy wieloma wilkolakami i liniami krwi, do ktorych iia- 
lezaly. Wilkolaki znaj^ce calq rozpi^tosc drzew genealogicz- 
nych rodzin wilczej krwi zgingly, a nowe dzieci rodzily si$ 
bez opieki dogl^daj^cych ich Uratha. Teraz Uratha doklada- 
j q wszelkich staran, by zlokalizowac tylu ludzi wilczej krwi, 
ilu tylko Sc] w stanie. Latwiej jednak cos takiego zalozyc, 
niz wykonac. Do tego jeszcze watahy konkuruj^ce ze sobc] 
o terytoria, na ktorych zyje wilcza krew, stawiaj^ tych ludzi 
w centrum sporow, o ktorych nie majc) pojycia. 

Dla niektorych wilkolakow (zwlaszcza oportunistow, 
ktorzy przybyli, gdy juz pokonano Gurdilaga) zatozenie 
rodzin majc|cych zapewnic trwalosc ich dziedzictwu jest 

wazniejsze niz szukanie zaginio- 

wilczej 


W samym Denver zas wiykszosc dawnych terytoriow 
znow stoi otworem i moze je zaj^c kazdy chgtny. Terenow 
jest o wiele wRcej niz watah, ktore sq w stanie je zajc]c. 
Dysproporcja ta jest tak wielka, ze niektorzy Uratha 
martwiq siy mozliwosci^ zajycia wolnych terenow przez 
Nieskalanych albo Roje, nim zdolaj^ siq na nie wprowadzic 
sprzymierzency Plemion KsRzyca. Jesli tak sR stanie, oh- 
szary te mogq zostac wykorzystane jako baza wypadowa do 
atakow na tereny Odrzuconych. Nieskalani zacz^li juz w ten 
sposob wykorzystywac Fort Collins. 


Wyzwania, ktorym okoliczni Odrzuceni musz^ sta^ 
wiac czota, przyjmujq zazwyczaj trzy formy. Pierwsz^ z nich 
sq wewn^trzne wasnie zwiqzane z ludzmi wilczej krwi oraz 
nowo dost^pnymi terytoriami. Istotne s^ rowniez tarcia 
pomRdzy dwiema frakcjami, z ktorych jedna popiera idee 
Maksa Romana, druga zas opowiada si^ za punktem wb 
dzenia Rachel Snow. Dziel^ one tutejszych Odrzuconych 
na dwa konkurencyjne obozy. 

Drugfj forme] konfliktu sq zewn^trzne zagrozenia, 
ktorych spodziewac siy mozna wszydzie, nie tylko w tym 
regionie. Nalezy tu wymienic: zmagania z Nieskalanymi, 
proby ograniczenia plagi oszalalych Beshilu, przetamywa- 
nie skostnienia wywolywanego przez Azlu, tropienie 
groznych N^kanych i przepc- ^ . 
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jem tvch konfliktow posrod plemion dajq si^ zaobserwowac 
konkretne, instvnktownie ksztaltowane preference. 

Krwawe Szpony, na przyktad, wybieraj^ przede wszyst- 
kim silnych i zdyscyplinowanych ludzi o agresywnym po- 
dejsciu do zycia. Przyciqgajq ich, mi^dzy innymi, oficerowie 
policji, surwiwalowcy i potomkowie wojownikow Arapaho. 
Kosciane Cienie poszukujq krewnych o zainteresowania 
religijno-duchowych, od przyrodnikow po potomkow Ute. 
Lowcow vv Mroku rowniez przyci^gajq Arapaho, a takze 
mieszkancy miast zyj^cy na marginesie spoleczehstvva. 
Wtadajcjcych Zelazem zainteresowac moze niemalze kazdy 


Wilkotaki, oczywiscie, nie cierpi^ z powodu przeludnienia. 
Wi^kszosc terytoriow, nawet w granicach samego miasta, 
jest wciqz dost^pna. Faktem jest jednak, ze ani ocaleni, 
ani nowo przybyli do Denver Uratha nie zyjq w prozni. 

W poblizu obecnych jest wiele watah, ktore mogg wspierac 
siq w potrzebie, jak pokazai to proces obalenia i zniszczenia 
Gurdilaga. Bgdq jednak takze czekac na oznaki slabosci 
u rywali, ktore mozna wykorzystac, by przejqc ich terytoria. 
Rywalizacja i nieustanne pokazy sily to glowne elementy 
tutejszego zycia. Drazliwy temat moze podzielic okoliczne 
wilkotaki na dwa zazarcie zwalczajqce siq obozy. Wielokrot- 


- najsilniejsi przedstawiciele gatunku zarowno sposrod nizin nie zdarzalo si^ to w historii Gor Skalistych, a po upadku 


spolecznych, jak i dziedzicow baronow kolejowych, ktorzy 
umozliwili Denver przetrwanie (jak chocby w przypadku 
rodziny Maksa Romana). Podobnie jest z Wladcami Burz 
- poszukujq partnerow na wszystkich poziomach spolecz- 
nych - od kontrahentow pracujacych dla wojska (jak jedna 
z gal$zi rodziny Snow), po ambitnych mistykow sposrod 
rdzennych ludow Kolorado. 


Gurdilaga pojawila si^ kolejna taka kwestia. Jest m 3 brak 
ideologicznego porozumienia pomiqdzy Maksem Romanem, 
a Rachel Snow - przywodcami krucjaty, ktora zwrocila 
Uratha terytoria w Denver. 

Po oczyszczeniu Denver ze skazy Gurdilaga Max Roman 
miaf nadziejg na dalsze zjednoczenie Uratha na wi^kszq 
skal^. W jego utopijnej wizji Odrzuceni na calym kontynen- 


Poza sprawami dotyczqcymi rodzin wilkotaki musza bye cie mogliby wspolpracowac, niszczqc zagrozenia i wspolnie 


rowniez swiadome mechanizmow spolecznych kierujqcych 
Uratha zamieszkujqcymi Gory Skaliste. Ntgdzie indziej ich 


przejmuj^c obowiqzki Ojca Wilka. Dla Snow jednak byty to 
rojenia marzyciela, ktory zapomniat, jak funkcjonuje otaeza- 


wplyw na codzienne zycie Odrzuconych nie jest tak mocno j^cy go swiat. Patrolowanie Cienia i zabezpieczenie wtasnego 


odczuwalny jak w Denver, w ktorym niedawno nasttppily 
powazne zmiany. Miasto stalo siq domem dla zaskakujacej 
liezby Uratha, wi^kszej niz jakiekolwiek inne na Zachodzie. 


terytorium wymaga znaeznej czujnosci, sily i zaradnosci, 
nawet gdy nie trzeba nieustannie bawic sig w dyplomacjg 
i kompromisy. Uktad, w ktorym watahy mialyby opuszczac 
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swe terytoria na cate dm, by wspierac innych, stabszych od 


tereny, Nieskalani dysponujq niespotykanq do tej pory 



siebie i odlegtych o wiele kilometrow Uratha, przynioslby, 


szansa. Zacz^li sie wi$c szvbko i sprawnie wkradac na 


wedlug niej, znacznie wigcej szkod niz korzysci. 


bezpariskie terytoria w Denver i pozostatych czgsciach 


Choc Roman uwaza to za zdrade, odrzucenie jego 


regionu. Maja nadzieje stworzyc \v ten sposob struktury 


idealow przez Snow faktycznie odzwierciedla zasady, ktore 


wsparcia pozwalajace im na przypuszczanie atakow na 


rzadza swiatem otaczajqcym okolicznych Uratha. Niekto- 


svvych zdradzieckich kuzvnow, nim jeszcze Plemiona 


rzy zaj^li terytoria w Denver, inni zas zajt^li sR odbudowq 


Luny zorientujq sie w sytuacji. Ich zamiarem jest wy 


swych watah, by wyrownac poniesione straty. Niektorzy 


korzystanie obecnego stanu rozprzezenia zwiazanego 


z ocalonych oraz czgsc nowo przybytych, wykonujq zaledwie z odzyskiwaniem davvnych tervtoriow w taki sam sposob, 


plan minimum w temacie szeroko zakrojonej wspotpracy. 


w jaki wykorzystaly wybuch Bratobojczej Wojny. 


Wi^kszosc po prostu zalizata rany i wrocila na swe dawne 


Procesowi przyspieszonej kolonizacji regionu przewodzq 


terytoria, zyjqc tak jak przed nadejsciem Romana. Bardzo 


Biate Pazury, w Denver znacznie intensvwmej m: gdzie 


wielu Uratha stara sig jednak nie przeciwstawiac czynnie 


indziej wspolpracujqce z pozostalymi Nieskalanvmi. Kierujq 


Romanowi. W niektorych z nich wyksztalcil sig bowiem 


zaskakujqco skutecznq kampaniq wymierzonq w mtode 


rodzaj respektu wobec pot^gi szerokiej, nawet jesli krotko- 


watahy zajmujqce dzikie terytoria poza granicami Denver. 


trwatej, wspotpracy wilkolakow oraz rezultatow, ktore dzigki Wykorzystujq Zarliwych, by ci wprowadzali zarn^t 1 demora- 


niej udalo sig Maksowi osiggngc. Rachel Snow postrzega 


lizowali Odrzuconych, zas Krolow Drapiezcow, by polowali 


jednak marzenie Wtadajgcego Zelazem jako niewtasciwy 


na tych, ktorzy oddalg sig od swych watah. Dgz^ rowniez 


i na dluzszq met^ niebezpieczny cel. Stawia mu wi$C opor 


do zabicia Maksa Romana i Rachel Snow, poniewaz to 


dla dobra Ludu. Czyni^c to, usiluje wywrzec wrazenie 


ich watahy sq najsilniejsze w okolicy. Poza podburzaniem 


na watahach przybywajqcych do Denver i zasluzyc na ich 


niezadowolonych duchow do wybuchow furii na terytoriach 


szacunek. Gdy juz go uzyska, z pewnoscia nie omieszka 


Odrzuconych oraz bezposrednim atakowaniem Plemion 


podsunqc kilku slow o znaczeniu prawdziwej niezaleznosci. 


KsRzyca, co bardziej przebiegle i wyrachowane Biate Pazury 


Rywalizacja pomi^dzy Romanem i Snow wprawia 


szpiegujq oboje przywodcow watah, by odkryc ich slabosci, 


wiele okolicznych wilkolakow w zaklopotanie. Mlodsi 


ktore mozna bydzie pozniej wykorzystac. 


sposrod przybyszy, wciqz starajqcy si^ my slec w ludzkich 


Fanatyczne i niebezpieczne dzieci Wscieklego Wilka 


kategoriach, zazwyczaj poczqtkowo ch^tmej popieraja po- 


rowniez stwarzaja wiele problemow. Ich slowa toczy subtel 


dejscie Romana. Sq pewni, ze dialog i wspolpraca pomogq ny jad, sq w stanie namieszac w glowach zarowno mlodym, 


im rozprawic si^ ze stagnacjq i egoizmem, ktore toczq 


jak i starym. Gory Skaliste to bezcenny skarb dla Zarliwych, 


wilkolaki zainteresowane wylqczne wlasnymi sprawami. 


a mysl o tym, ze bez wzgl^du na wszystkie przejscia wciqz 


Inni widzq zas logistycznq niewykonalnosc narzucenia 


panuja nad nim Odrzuceni, przepelnia ich czystq niena 


wielkiej struktury spolecznej rasie istot, ktorej instynk- 


wisciq. Ich glownym celem jest teraz locus na Sakendar Isi, 


ty nakazujq zajmowanie sig przede wszystkim watahq 


ktory przej^li na krotko w latach 90., a obecna terytorialna 


i wlasnym terytorium. Spor ten toczyc sip moze bez konca, gorqczka zlota moze stanowic odpowiednie okolicznosci do 


a przynajmniej dopoki jakies znaczniejsze zagrozenie nie 


przypuszczenia ponownego ataku. Wiele z wilkolakow, kto- 


pojawi sR na horyzoncie, wystawiajqc na probg przekona- 


re przed laty odebraly Zarliwym ten teren, zginglo w wab 


nia wilkolakow po obu stronach tego konfliktu. 


kach ze stugami Gurdilaga lub opuscilo to miejsce, by zajqc 




wlasne terytoria. Obrohcami Sakendar Isi sq w wigkszosci 


Choc Odrzuceni cieszq sR w Gorach Skalistych 


niedoswiadczeni Uratha, co Zarliwi zamierzajq w pelni 


(a zwlaszcza w Denver) niespotykanq dotqd swobodq i per 


wykorzystac. Obecnie jednak Zarliwi nie sq szczegolnie za 


interesowani naborem. Oczywiscie nie odrzucq prawdziwie 


spektywami, ich prawdziwi wrogowie nie stracili klow i pa- 


zurow. Wilkolaki Nieskalanych Plemion sq wciqz liczniejsze 


nawroconych. Glownym ich celem jest jednak oslabienie 


za Zachodzie Stanow Zjednoczonych niz gdziekolwiek 


determinacji Odrzuconych, nim ci skoordynujq swe dzia 


indziej na swiecie, zas Ogary Zguby czerpiq korzysci z bolu 


lania. Jesli to si^ uda, Zarliwi ukarzq Odrzuconych tak, jak 


i cierpien, ktorych regionowi Denver przysporzyl Gurdilag. 


nakazuje to nakaz zemsty za smierc Ojca Wilka. 


Pierwotnie zamieszkujqce tg okolicy duchy rowniez nie zdq 


Krolowie Drapiezcow, bye moze, nie sq najbardziej 


zyly jeszcze zaleczyc ran, zas Beshilu i Azlu dzialajq na tyle 


wyrafinowanym z zagrozen dla Plemion Ksigzyca z Gor 


skrycie, ze trudno oszacowac ich liczebnosc i aktywnosc. 


Skalistych, z pewnosciq jednak najbardziej przerazajqcym. 


Prowadzq ich wyrachowane umysly Bialy Pazurow, a inspi- 
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rujq peine pasji przekonania Zarliwych. Krolowie Dra- 


Ze wzglgdu na powodzenie kampanii Maksa Roma 


piezeow stajq sig niepowstrzymanq silq natury, niszczqcq 


na w Denver Nieskalane Plemiona Gor Skalistych mu- 


wszystko na swej drodze. Ich pierwszymi of ia rami sq wil 


sialy przemyslec swe dalsze kroki. Ich nienawisc wobec 


kolaki z terytoriow polozonych poza Denver i okolieznymi 


Odrzuconych jednak nie oslabla. W dodatku w zwiq 


miastami, gotowi sq jednak przypuscic atak na miejskie 


ku z duzq lieznq nowych i niezaj^tych terytoriow oraz 


wilkolaki, wyploszone z terenow zurbanizowanych przez 


toczqcymi sig pomigdzy Odrzuconymi konfliktami o te 


pozostale Nieskalane Plemiona. 
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Od najdawniejszych czasow w Kolorado dziataly Azlu, 
po kryjomu wzmacniajgc mur pomigdzy swiatami ducha 
i ciala. Baroni kolejowi zbudowali drogg dla pajgkow, 
a osadnicy mimowolnie stworzyli doskonale srodowisko 
dla rozwoju Pajgczego Roju. Azlu w wigkszosci przypadkow 
wolg dzialac skrycie. Mimo to jednak grupa Azlu, ktora 
natknie sig na osamotniong i oslabiong watahg Uratha, nie 
zawaha sig przed pochwyceniem jej czlonkow i pozarciem 
ich smakowitych wngtrznosci. W przeciwieristwie do Azlu, 
Beshilu Gor Skalistych sg zezwierzgcone i prvmitywne, 
przez co zadnemu z wilkoiakow nie udaje sig przewidziec ich 
dzialari. Roj Szczurow zdaje sig jednak rownie zaniepokojo- 
ny zniszczeniami w Cieniu, co Uratha. Choc prawdg jest, ze 
Gurdilag pozostawil miejski Cien w strzgpach i podburzyl 
okoliczne duchy do chaotycznego wyrazania pogardy dla 
swych ustanowionych rol, jego dzialania wywolaly jednak 
takze wzmozong aktywnosc Azlu. Ta zas przyczynila sig do 
wzmocnienia Bariery na obszarze catego miasta i zmusila 
Beshilu do adekwatnej reakcji. 

WC-fr6\// 

Po dziesigcioleciach, a, wedlug niektorych, po calych 
wiekach ucisku i zamgtu w okolicy, pradawne duchy regio- 
nu ukierunkowaly swoj gniew na duchy i Uratha z Denver, 
czynigc Krolestwo Cieni jeszcze bardziej niestabilnym i nie- 
bezpiecznym. Na skutek uzurpacji okolicy przez Gurdilaga, 
niszczycielskie duchy szalaly w Cieniu po ulicach Denver, 
zas duchy osamotnienia, emocjonalnej pustki i uleglosci 
bezczynnie dryfowaly po chodnikach. Duchy gor musialy 
oprzec sig ekspansji skazy toczgcej miasto, walce z intru- 
zami i probom odebrania terytoriow, ktore uwazaly za im 
nalezne. Obecnie duchy z obu stron tej barykady atakujg 
Uratha - nowo przybyle chcg, by cierpieli i gingli, zas duchy 


traktuje swe obowi^zki i nie narzuca sig duchom, te po 
jakims czasie mog^ bye sktonne stac sig jej sprzymierzeiv 
cami. Okupacja Gurdilaga przyniosla przeciez duchom 
niespotykane cierpienia, a wiele z nich zostalo przez niq 
okaleczonych nie mniej niz ludzie, ktorzy przetrwali rzgdy 
idigam. Wigc choc duchom moze sig to nie podobac, to do 
wilkoiakow nalezy odbicie naleznych im terytoriow. 

Obrzeza Denver jednak, a takze pozostalych miast 
w Gorach Skalistych, to miejsca ciqglych utarezek o kon- 
trol^ nad terytoriami. Granice i przymierza zmieniajq sig 
tarn jak w kalejdoskopie, a wilkolaki wkraczajqce tarn 
w swiat duchow mogg sR natkngc na smiertelne nie^ 
bezpieczenstwa. Okazanie jakiejkolwiek przychylnosci 
wobec jednej ze stron konfliktu moze spowodowac, ze 
Uratha znajdg sig w samym jego centrum, odwracajgc sig 
od drugiej ze stron i ezynige z niej grupg swych wrogow. 

Z drugiej strony jednak wataha posiadajgca terytorium, 
ktore oddziela obie strony konfliktu, moze bye zmuszona 
do nieustannych renegocjacji paktow, wraz ze zmianami 
granic terytoriow zajmowanych przez duchy. 

Jeszcze dalej od miast znajdujg sig niewielkie wioski 
lub nawet domki mysliwskie w glgbi lasow. Duchy tych 
pomniejszyeh siedlisk w wigkszosci wypadkow niechgtnie 
wypracowaly przymierza z duchami natury, poniewaz nie 
majg wystarczajgcej sily, by sig im przeciwstawic. Wie- 
le mniejszych miasteczek nie oddzialuje na srodowisko 
naturalne w takim stopniu, by starsze duchy tych ziem 
dostrzegly ich wplyw, przez co zostajg calkowicie zignoro- 
wane. Pewne miasteezka skupiajg jednak w swych granb 
each mroczne i spaezone duchy, ktore najlepiej pozostawic 
samym sobie; inne zas tworzg mielizny, w ktore wpadajg 
nieuwazni podroznicy. 


gor, o ironio, winig wilkolaki za zbyt wielkg zwlokg w zwab 
czaniu tego, co dziato sig w miescie. 

Do tego Azlu, pod nieobecnosc wilkoiakow moggcych 
atakowac ich gniazda, w znaeznym stopniu wzmocnily 
Barierg w Denver. Ich aktywnosc przepgdzila wiele okv 
licznych duchow, ktore teraz rozpaezliwie starajg sig wrocic 
tarn, gdzie ich miejsce. Niektore sklonne sg wspierac wilko- 
laki, lub przynajmniej tolerowac, jesli pomoze im to odzy- 
skac domy. Inne jednak bez wahania atakujg Uratha, zanim 
te potraktujg je tak samo, jak robili to sludzy Gurdilaga. 
Wiele z tych duchow polegalo na Uratha przed nadejsciem 
idigam i doskonale pamigtajg, jak zostaly porzucone przez 
swoich obroncow i opiekunow. 

Bez zadnej przesady mozna powiedziec, ze Krolestwo 
Cieni w okolicach Denver jest obecnie w oplakanym stanie. 
Duchowy krajobraz miasta znaezg Pustkowia. Wilkolaki 
muszg kontrolowac hordy zdziczalych duchow, desperacko 
przepgdzajgc co bardziej zlosliwe z nich i zaprowadzajgc 
porzgdek posrod pozostalych. To frustrujgca praca, ktos 


Ponizej zaprezentowano wybor Uratha sposrod 
waznych i rozpoznawalnych watah Odrzuconych z Gor 
Skalistych. Mogg stac sig w danej kronice silnymi sprzy- 
mierzencami, potgznymi rywalami lub po prostu znajomymi 
twarzami - wszystko w zaleznosci od prefereneji graezy 
i stylu kroniki. 

^ c m ' 

Srebrny Syndykat jest jedng z najpotgzniejszych watah 
w Kolorado. Pod przywodztwem Maksa Romana wilkola- 
ki te stworzyly rdzen koalieji watah Odrzuconych, ktora 
wykurzyta Gurdilaga z Denver. 

Niestety za kruejatg przeciwko slugom Gurdilaga 
przyszlo im slono zaplacic, tak samo jak za pierwsze starcia 
z nim, Bratobojczg Wojng, oraz pozniejsze ataki Nieska- 
lanych. Ostatnig z bitew przezylo zaledwie troje z osemki 
czlonkow Syndykatu. Roman weigz ma blizny po ranach 
odniesionych w tej bitwie. Syndykat niedawno odbudowal 
nieco swe szeregi, a takze swe materialne, ekonomiczne 



i duchowe zasoby. Ma nadziejg, ze dysponujgc silniejszg 
bazg, bgdzie w stanie spelnic marzenie Romana o dlugo 
trwalym migdzyplemiennym przymierzu. Do tego czasu 


jeanaK must jg wykonywac. Wigkszosc z miejskich duch 
odnosi sig rownie wyrozumiale wobec Uratha, co duchy 
w innych regionach kraju. O ile wige wataha powaznie 




Syndykat zamierza poszerzac swe zasoby, w niemalym stop- 
niu dzi?ki pot?znemu locus znajdujqcemu si? w biurowym 
drapaczu chmur w centrum Denver, zwanym Srebrzystym 
Budynkiem. Obecnie pozostalymi czlonkami watahy sq: 
Richard Canfield (Rahu Krwawych Szponow), Jason „Ty- 
cho” Champlain (Ithaeur Wladaj^cych Zelazem), Andrea 
Waters (Cahalith Koscianych Cieni), Plotka (Irraka Wlada- 
jqcych Zelazem), Subtelna Burza (Ithaeur Wladcow Burz), 
oraz Elise „Skowyt-Krusz^cy-Szklo” (Cahalith Lowcow 
vv Mroku). Totemem watahy jest Srebrny Sokol. 

iNVav /Ickm 

Patronat: Elodoth 
Plemi^: Wladaj^cy Zelazem 

Atrybuty Umysfowe: Inteligencja 3, Czujnosc 4, Deter- 
minacja 6 

Atrybuty Fizyczne: Si+a 4 (5/7/ 6/4), Zr<?cznosc 5 
C5/6/7/7), Wytrzymatosc 5 (6/7/7/6) 

Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 5 
(4/5/2/s), Opanowanie 4 

Umiejetnosci Umysfowe: Dedukcja 4, Informatyka 3, 
Medycyna i, Nauka 2, Okultyzm 4, Polityka (Uratha, 
ludzie) 4, Wykszta+cenie (biznes) 3 

UmieJetnofci Fizyczne: Bijatyka 4, Bron Biala (klaive) 4, 
Bron Palna i, Prowadzenie 2, Przetrwanie 4, Skradanie 
si? 3 / Wysportowanie 3 

Umiej^tnofci Spo+eczne: Empatia (tlumy) 5, Obycie 4, 
Oszustwo 5, Perswazja 3, Po+swiatek 4, Zastraszanie 5, 
Zwierz?ta 3 

Atuty: Sprzymierzency (przywodcy lokalnych watah) 3, 
Sprzymierzency (przywodcy watah z Chicago) i, Kon- 
takty (f inansjera, przemyst, stacje telewizyjne, gastro- 
nomia) 4, Fetysz (miecz klaive) 5, Przywodca, J?zyl< 
(Pierwsza Mow a) i, Zasoby 5, Totem 3, Unik w Wake 
Bronk BiaD 
Pierwotne Instynkty: 6 
Si+a Woli: 10 
Harmonia: 6 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 15/3 

Cnota: Wiara 

Skaza: Chciwosc 

Zdrowie: 10 (12/14/13/10) 

Inicjatywa: 9 (9/10/11/11) 

Obrona: 4 (wszystkie formy) 

SzybkoSc: 14 (15/18/21/19) 

Uznanie: Przebieglosc 5, Chwala 2, Honor 4, 

Czystosc i, M$drosc 1 

Dary: (1) Podskorna Won, Poznanie Imienia, Przyn?ta 
Wilczej Krwi, Wlasciwe Slowa, Wyczucie Podlosci; (2) 
Blogoslawienstwo Podroznego, Kompania, Won Skazy, 
Wymuszenie Prawdy; (3) Erudycja, Prawdziwy Przy- 
wodca, Zawieszenie Broni; (4) Poznanie Drogi, Wzma- 
ganie Szalu; (5) Zl^cz lub Dziel 

Rytua+y: 5; wszystkie rytualy zawarte w rozdziale 
drugim. 

Max Roman to wilkolak skrywajqcy mnostwo tajenv 
nic. Jedm] z istotniejszych jest sposob, w jaki udalo mu si? 
odkryc tabu Gurdilaga. Wszyscy w Gorach Skalistych m aj 



jednak przynajmniej ogolne pojycie o jego pochodzeniu. 
Pochodzi on z bogatej chicagowskiej rodziny; wsrod jego 
przodkow bylo wielu Wladajqcvch Zelazem. Posrod nich 
byly wilkolaki, ktore zapobiegly przej?ciu Denver przez 
Mariann? i jej wampirze slugi. Jako mlody wilkolak sam 
przeniosl si? do Denver i zyl tarn, dopoki nie wyp?dzil go 
Gurdilag. Pokonany i zalamany udal si? z powrotem do 
Chicago, gdzie przelom duchowy odnowil jego pewnosc 
siebie. Odbudowal Srebrny Syndykat i poprowadzil watah? 
na wypraw? w ost?py swiata duchow, gdzie odkryli tajemni- 
c? tabu Gurdilaga. Powrocil wtedy do pogrqzonych w walce 
Gor Skalistych, przemieniaj^c podzielone watahy regionu 
w tymczasowt|, ale i pot?zn^ armi?. 

Roman to osoba wysoka i postawna. Ma nieco ponad 
40 lat, choc dzi?ki wilkolaczemu metabolizmowi wygltjda 
na dziesi?c lat mniej. Jego wlosy s^ siwe, nie ma jednak 
najmniejszych oznak lysienia. W ludzkiej formie nosi kozit) 
brodk?. Zazwyczaj ubiera si? w drogie garnitury, zawsze 
jednak odpowiednio do danej sytuacji - nosi wi?c wszystko, 
od mundurow polowych po kowbojki. 

Max Roman jest silnym, charyzmatycznym przywodcy, 
owladni?tym marzeniem o zjednoczeniu Plemion Ksi?zyca 
pod wspolnym sztandarem, daj^c im jeden cel. Wierzy, ze 
jesli wiele watah Odrzuconych z calego kontynentu zosta- 
loby potqczonych w jedntj. armi? Uratha bylibv w stanie 
naprawd? stac si? kowalami wlasnego losu. 

Cc4A (ar/CCWV 

Podobnie jak wiele innych watah, Echa Gromu, ktorym 
przewodzi Rachel Snow, poniosly powazne straty podczas 
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ostatnich niepokojow \v Denver. Rachel jednak, w przecb 
wienstwie do przywodcow pozostalych watah, stanowczo 
odmowila wzmocnienia szeregow swej watahy vvilkolakami 
: innych plemion. Co wipcej, Snow uwaza, ze jedynym 
sposobem na odzyskanie przez Uratha pradawnych mocy 
utraconych po smierci Ojca Wilka sq nieustanne konflikty 
1 proby. Sednem sprawy jest osobista sila. Potpga watahy lub 
plemienia rowniez jest istotna, jednak prawdziwa sila wo- 
jownika plynie ze zwycipstw odniesionych dzipki wszelkim 
dostppnym srodkom. Snow uwaza snute przez Romana plany 
przymierza za co najmniej naiwne, a w najgorszym wypadku 
widzi w nich rojenia d^z^cego do autodestrukcji glupca. 
Wsparla dzialania przeciw Gurdilagowi i jego slugom wy- 
h]cznie z koniecznosci; przemowy o dlugofalowych paktach 
oraz idealistycznych przymierzach powoduja jej instynktow^ 
ny sprzeciw. Przeprowadzili juz z Romanem wiele „dyskusji” 
na ten temat i gdy kilkukrotnie zdecydowali sip na spotka- 
nie w cztery oczy, od rozszarpania sobie gardel powstrzymala 


ich wyl^cznie wiara w Przysipgp Ksipzyca. 


Dary: (i) Gzpsciowa Przemiana, Ostrzegawcze Wark- 
ni^cie, Podskorna Won, Poznanie Imienia, Rozpl^tanie 
Jpzyka, Wyczucie Podlosci; (2) Dyktat Luny, Kradziez- 
Skory , Piaskiem w Oczy, Wymuszenie Prawdy; (3) Glos 
Przywodcy, Srebrne Szczpki; ( 4 ) Zlamanie Opornych 

Rytuaty: 5; wszystkie rytuaty zawarte w rozdziale 
drugim. 

Rachel Snow pochodzi z dlugiej i wybitnej linii 
amerykariskich Wladcow Burz. Urodzila sip w Colorado 


Springs, a jej dalsza rodzina mocno zwiqzana jest z licznymi 


galpziami przemyslu wojskowego, ktore maj^ swe siedziby 
w Kolorado. Niektorzy z lokalnych mieszkancow zartuj^, 
ze za kazdq bombp, ktora wybucha w Iraku, rodzina Snow 
dostaje tysi^c dolarow. Choc nie nalezy do nich zaden 
z wipkszych kontrahentow Departamentu Obrony, takich 


jak Boeing czy Martin Marietta, firmy zarz^dzane przez 
tp rodzinp dostarczaj^ czpsci i swiadczq uslugi 
najwipkszym graczom tego rynku. Rachel wierzy w ko- 



niecznosc brania za wszystko osobistej odpowiedzialnosci. 



Obrzydzeniem napawa j^ mysl o tym, ze moglaby zawdzip- 
czac cos komus innemu. Przez lata prowadzila ekspedycje 
na terytoria otaczaj^ce Denver, przeprowadzajqc precyzyjne 
uderzenia przeciw dzialaj^cym tam slugom Gurdilaga, by 
zapobiec zajmowaniu przez nich kolejnych terenow. Jej 
inteligencja i doswiadczenie sprawily, ze Echa Burzy byly 
niezastc]pionymi w wojnie prowadzonej przez Romana. Zde- 
cydowanie wsparla wspolny wysilek odbicia Denver, dlatego 
jej pozniejsza odmowa poparcia dla mipdzyplemiennego 
przymierza wydala sip Romanowi zdradg. Rachel Snow 
twierdzi jednak, ze nigdy nie poparla niczego poza samym 
konfliktem. Twierdzi rowniez, ze konflikty pomipdzy tymi, 
ktorzy przetrwali bitwp z Gurdilagiem, na zasadzie selekcji 
naturalnej uczynia ich lepszymi wojownikami. Od czasu 
odzyskania Denver jej wataha wyszukuje ogniska konflik- 


Echa Gromu to takze czworka innych Wladcow Burz. 
„HuDGromu” (znany takze jako „Huk'Junior”) jest Rahu, 
Marla Price to Cahalith, Sergei „Cicha-Stal” to Irraka, zas 
„Blyskawica” Ferrara jest Ithaeurem. Totemem watahy jest 
Wil k-K tory- S a mot n ie-Zad aj e-Cios . 

f^Okc-L Syow 

Patronat: Elodoth 
Plemi^: Wtadcy Burz 

Atrybuty Umysfowe: Inteligencja 4, Gzujnosc 5, 
Determinacja 4 

Atrybuty Fizyczne: Sila 4 (s/7/6/4), Zrpcznosc 5 
( 5 / 6 / 7 / 7 )z Wytrzymalosc 5 (6/7/7/6) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 4, Manipulacja 3 
(2/3/0/3), Opanowanie 5 

Umiej^tnoki Umys+owe: Dedukcja 5, Informatyka 2, 
Medycyna 3, Okultyzm 5/ Polityka (Uratha) 5, 
Rzemioslo 4, Wyksztalcenie 4 

Umiejetnoki Fizyczne: Bijatyka 5, Bron Biala 3, Bron 
Palna 3, Przetrwanie 5, Skradanie sip 5, Wysportowanie 5 

Umiejptnoki Spo+eczne: Ekspresja (skowyt) 3, Empatia 4, 
Oszustwo (insynuacje) 5, Perswazja 3, Polswiatek 5, 
Zastraszanie (pojedynek spojrzen) 4 

Atuty: Sprzymierzency (przywodcy okolicznych wa- 
tah) 2, Unik w Bijatyce, Zdrowy Rozs^dek, Kontakty 
(kontrahenci Departamentu Obrony, nowobogaccy) 2, 
Rozbrojenie, Fetysz 2, Przywodca, Jpzyk (Pierwsza 
Mowa) 1, Zasoby 4, Totem 4 

Pierwotne Instynkty: 6 

Site Woli: 9 

Harmonia: 5 

Esencja (poziom maksymalny / na tur e): 15/3 
Cnota: Wytrwalosc 
Skaza: Gniew 
Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 10 (10/11/12/12) 

Obrona: 5 (wszystkie formy) 

Szybkok: 14 (15/18/21/19) 

Uznanie: Przebiegtosc 3, Ghwala 3, Honor 4, Gzystosc 3 




tow i w razie koniecznosci podsyca je. Po kryjomu Snow 
zach^ca do walki ohie strony i sowicie nagradza zwyciyzcow. 

Rodzina Snow to rozbudowany klan wilczej krwi po- 
chodzgcej od Wladcow Burz, ktory posiada swe odnogi na 
calym swiecie. Rachel wywodzi sit^ z linii o silnych zwigzkach 
z Amervka Potudniowg. Ma wigc oliwkowg skory i ciemne 
oczy. Ciemne sg rowniez i jej wlosy, ktore scina krotko (choc 
elegancko), by nie przeszkadzaly jej w walce. Nie nosi zbyt 
wide bizuterii, wyjgtek robi dla naszyjnika b^dgcego fetyszem. 

Rachel jest silna, pewna siebie i zawsze panuje nad sy- 
tuacjg. Wykorzystuje kazdg dostgpng bron, a takze chytrosc 
i przebieglosc, by wzmocnic siebie i swg watah^. Jest pot^z- 
nym wojownikiem, zdaje sobie jednak spraw^ z tego, ze nie 
wszystkie bitwy mozna wygrac dziyki klaive’om i pazurom. 

Z rowng latwoscig walczy wigc na slowa. 

Jednym z pomyslow Romana na sklonienie Plemion Ksig- 
zyca do wspolpracy jest wyciggmycie rgki do mlodych, wielo- 
plemiennych watah i zachgcanie ich, by poszukaly dla siebie 
terytorium w Gorach Skalistych. Roman przekonany jest, ze 
roznorodnosc w przynaleznosci plemiennej doprowadzi do 
pojawienia siy nowych rozwigzari i nowego sposobu myslenia. 

Ponizsza wieloplemienna wataha, zwgca sig Nowg 
Nadziejq, zlozona jest z mlodych wilkolakow, ktore niedawno 
przeszty swg inicjacj^ plemienng. Byla jedng z pierwszych, ktore 
odpowiedzialy na wezwanie Maksa Romana. Staral siy wpoic 
im idealy wspolpracy i kolezenstwa, zas Rachel Snow postawila 
sobie za cel sprawienie, by „dorosli i zaj^li sig wreszcie naprawd^ 
istotnymi sprawami”. Sami czlonkowie Nowej Nadziei woleliby, 
by pozostawiono ich sobie samym, by mogli zajgc jakies tery- 
torium, znalezc sobie dorownujgcych im sprzymierzericow i by 
rozniosly siy wiesci o uznaniu, jakim cieszzy sity wsrod duchow. 

Oprocz ally, Jacka „Ciernia-Dzierzby” Kinnesona, 
Nowa Nadzieja to takze: Arden Kantner (Ithaeur Low- 
cow w Mroku), Fred „Tryb” Niven (Irraka Wladajgcych 
Zelazem), Nikki Stone (Cahalith Wladcow Burz) oraz Amy 
„Dziewigc-Pazur6w ” (Rahu Krwawych Szponow). 

Patronat: Elodoth 
Plemie: Kosciane Cienie 

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 2, Czujnosc 2, 
Determinacja 3 

Atrybuty Fizyczne: Si+a 2 (375/4/2), Zr^cznosc 2 
(2/3/4/4A Wytrzymalosc 2 (374/4/3) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 3, Manipulacja 2 
(1/2/072), Opanowanie 3 

Umiejetnoki Umystowe: Dedukcja (detale) 3, Informa- 
tyka 1, Okultyzm 2, Polityka (zgromadzenia Uratha) 1, 
Rzemioslo 1, Wyksztalcenie 3 

Umiej^tnoki Fizyczne: Bijatyka 1, Bron Biala (wlocz- 
nie) 2, Wysportowanie 1 

Umiejetnoki Spo+eczne: Empatia 1, Obycie 1, Oszustwo 
(planowanie zasadzek) 1, Perswazja 2, Zastraszanie 1 

Atuty: Fetysz (wlocznia) 3, J^zyk (Pierwsza Mowa) 1, 
Wyciszenie, Mentor 2 


Pierwotne Instynkty: 1 
Si+a Woli: 6 
Harmonia: 7 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 10/1 
Cnota: Umiarkowanie 
Skaza: Lenistwo 
Zdrowie: 7 (9 /1 1/1 0/7) 

Inicjatywa: 5 G/6/7/7) 

Obrona: 2 (wszystkie formy) 

Szybkok: 9 (10/13/16/14) 

Uznanie: Przebieglosc 1, Honor 1, Mgdrosc 1 

Dary: (1) Ochrona przed Drapieznikami, Podskorna 
Won, Wyczucie Podlosci 

Rytuaty: 1; Rytual Dedykacji, Wspolny Trop 

Jack dorastal w Colorado Springs, w dobrze sytuowanej 
rodzinie klasy sredniej. O ojcu wiedzial tvle, ile powie- 
dziala mu matka - ze „pracowal za granicg na zlecenie 
rzgdu”. Pewnej nocy, gdy po koncercie rockowym wychodzil 
z amfiteatru Red Rocks w Denver, zdalo mu sig, ze ktos 
go obserwuje. Nie dostrzegl jednak niczego podejrzanego. 
Gdy wracal do domu autostrada, j ad gey z wylgczonymi 
swiatlami van niemalze zepchngl go z drogi. Mingwszy 
go, pojechal do przodu i zawrocil, ruszajgc z impetem na 
pozyezong Hond^ Jacka. Ledwo unikngl zderzenia, cos 
jednak uderzylo o jego dach, ktory po chwili zostal zdarty 
przez bladg, delikatng dlon. Nalezala do mlodej - bye 
moze szesnastoletniej - dziewezyny. Jej oczy gorzaly jednak 
czerwono, a jej usta peine byly zakrzywionych do wewngtrz, 
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przvgmataia go ta istota. Olbrzymi biaiy pazur odciqgnql jq 
nim Jack zorientowal sip, co sip dzieje. Zobaczyl spoglqda- 
jacv na niego ogromny wilczy leb, ktory zawahal sip chwilp, 
po czym ugryzf go w tym samym miejscu, w ktorym ugryzla 
go dziewczyna. Jack na dobre stracil przytomnosc. 

Wide lat pozniej Jack poszedl do collegeu. Zostal jednak 
z niego wyrzucony. Przechodzil przez kolejne nieudane zwiqzki, 
tracil kolejne posady. Tracil tez kontrolp nad wlasnym zyciem, 
co skutkowalo ruinq zdrowia psychicznego. Pevvnej nocy 
po prostu ppkl Nie pamipta okolicznosci, w jakich do tego 
doszlo, lub po prostu nie chce ich pamiptac. Gdy obudzil sip 
nazajutrz po Szale, nad lozkiem stal jego ojciec. Opisat Jackowi 
jego dziedzictwo, wyjasnil rowniez, ze nie sqdzil, by Jack byl 
wilkolakiem tak samo jak on. Spodziewal sip, ze Przemiana, 
jesli miala nastqpic, przydarzylaby sip znacznie wczesniej, tak 
samo iak w ie^o nrzvnadkn. Od repo rzasn ?vrip larba 7mipnib-» 



Umiejetnoki Spoleczne: Oszustwo 2, Perswazja 2, 
Zastraszanie 3 

Atuty: Kontakty (surwiwalisci, weterani wojskowi) i, J^zyk 
(Pierwsza Mowa, rosyjski, hiszpanski) 3, Zasoby 2, Totem 2 

Pierwotne Instynkty: 3 

Sila Woli: 7 

Harmonia: 5 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 12/1 
Cnota: Wytrwalosc 
Skaza: Pycha 
Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 7 (7/B/9/9) 

Obrona: 3 (wszystkie formy) 

Szybkok: 12 (13/16/19/17) 

Uznanie: Chwala 3, Czystosc 1 

Dary: (1) Lewy Sprz^t, Swiadomosc Watahy, Wlasciwe 
Slowa; (2) Kompania, Odpornosc na Bol; (3) Prawdzi- 
wy Przywodca 

Rytualy: 2; (1) Wyp^dzenie Czlowieka, Rytual Pochowku, 
Wspolny Trop; (2) Oczyszczenie Krwi, Uswigcenie Amuletu 

Do Honcho nalezy zadanie nie do pozazdroszczenia - 
kontrolowanie rozszalalej bandy odurzonych testosteronem 
wilkotakow. On jednak kocha robots . Odsluzyl dvvie zmia- 
ny w Marines. Podczas „nieoficjalnej" misji w Kolumbii, gdy 
toczono „wojn9 z narkotykami", stracil caly swoj oddzial pod 
ogniem wroga. Sam odniosl wiele ran postrzaiowych, wsku- 
tek czego w jednej chwili przeszedl Pierwszq Przemian^. Mo- 
mentalnie stal sig pelnq chwaly maszyn^ do zabijania, kror^ 
zawsze pragnql bye. Gdy wreszeie si$ ockn^l, lezal pokryty 
krwi^ posrod rozszarpanych zwtok. Wrocil do Stanow, gdzie 


po cichu odszedl z wojska. Jego sprawowanie zaprowadzibby 
go pod S'cjd wojskowy, gdyby tylko byia to oficjalna misja. 
Niedtugo po opuszczeniu wojska odkryl prawd^ o sobie. 

Honcho nie zawraca sobie gbwy tradycyjnq broni^ - 
miecze i wlocznie nieszczegolnie go interest^. Czasem tgskni 
do czasow czernionego metalu 1 oparzeri od prochu. Nawet on 
jednak nie jest w stanie zmusic sig do stania w miejscu i strze- 
lania, gdy wszystkie jego instynkty kr:ycz% by przyjqt for 1119 
Gauru i rozdarl wroga na strzgpy. W ludzkiej formie Honcho 
moze uchodzic wyk]cznie za zolnierza. Szerokie barki, krotko 
i rowno scigte wlosy oraz godna parady sylwetka mown] to 
jasno wszystkim, z wyj^tkiem najbardziej niedomyslnych. 







Anioly Blizn to wataha o historii siggaj^cej lat 40 ., gdy 
pierwsi jej czlonkowie walczyli z potgznym duchem drog, 
ktory urost karmi^c sig straszliwymi wypadkami majqcymi 
miejsce 11a jednym z okolicznych zakrgtow. Anioly Blizn 
Sc] jedna t z najstarszyeh wciqz aktywnych watah Krwawych 
Szponow. Zawdzigczaj^ to zwyezajowi nieustannego poszu- 
kiwania mlodej krwi. Anioly sprawuj^ pieczg nad sieciq 
autostrad migdzystanowych, ktore znaez^ Gory Skaliste. 
Nieustannie przeczesuj^ drogi w poszukiwaniu nowych wy- 
zwari. Ze wzglgdow czysto praktycznych nie rzucajq wyzwari 
kazdemu wilkolakowi, ktory osmieli sig poruszac po „ich” 
drogach. Znacz^ jednak swoje terytorium i przysparzajq 
mnostwo klopotow watahom, ktore nie szanujq jego granic. 

Dla ludzi Anioly Blizn to kolejny z motocyklowych 
gangow, choc jesli ktos spotka ich osobiscie, bgdq znaeznie 
straszniejsi niz pozostale gangi. Nawet chowane pod najszczeh 
niejszym kloszem mieszczuchy bgd^ w stanie odczuc roznieg. 

Poza alfa watahy, Jerrym „Ksigciem” Needhamem, 
w sklad watahy wchodzep Grzechotnik (Irraka Krwawych 
Szponow), Napraw (Ithaeur Wladaj;]cych Zelazem), Ogieiv 
Piekiel (Rahu Krwawych Szponow) oraz Dym (Irraka Krwa- 
wych Szponow). Ich totemem jest Wyglodnialy-Gepard. 





Patronat: Elodoth 
Plemig: Czerwone Szpony 

Atrybuty Umys+owe: Inteligencja 2, Czujnosc 3, Determ inaeja 2 

Atrybuty Fizyczne: Sila 3 (4/6/5^), Zrgcznosc 3 
(3/4/5/5)z Wytrzymalosc 3 (4/5/5/4) 

Atrybuty Spofeczne: Prezencja 4, Manipulacja 2 
(i/2/o/2), Opanowanie 4 

UmiejetnoSci Umys+owe: Dedukcja (tuszowanie sladow 
w miejscu zbrodni) 2, Okultyzm 2, Rzemioslo 
(motocykle) 2 

UmieJ^tnoSd Fizyczne: Bijatyka 4, Bron Biala (lancu- 
chy) 2, Bron Palna (pistolety) 2, Prowadzenie (kaska- 
derstwo, motocykle) 4, Przetrwanie i, Skradanie sig 2, 
Wysportowanie 2, Zlodziejstwo 2 

UmiejetnoSci Spo+eczne: Ekspresja 2, Empatia 2, Obycie 
(bary dla motocyklistow, autostrady) 3, Oszustwo 
(weiskanie kitu) 3, Perswazja 2, Polswiatek (gangi) 3, 
Zastraszanie 2 

Atuty: Kontakty (gangi motocyklowe, klienci przydroznych 
zajazdow) 2, Szybki Refleks 2, Fetysz (motocykl) 5, 



posfaci 






Qodafek TT • Ciorv Ska^lsfe 








J^zyk (Pierwsza Mowa, hiszpanski) 2, Kierowca Wy 
czynowy, Totem 2 

Pierwotne Instynkty: 3 

Si+a Woli: 6 


przed kumplami. Mimo brawurowych wyczynow dokonywa- 
nych 11a swym ukochanym Harleyu, gardzi wszystkimi, ktorzy 
zagrazajg podroznym na jego drogach. Wielu patologow, 
dotarlwszy na miejsce wypadku, znajdowalo ciala o przekro- 
czonym stgzeniu alkoholu we krwi i obrazeniach, ktorych nie 
dale sig wytlumaczyc zadnym wypadkiem samochodowym. 

Ksi;)zg ma niewiele ponad 40 lat, spalonq sloncem twarz 
i pasma siwizny w czarnych wlosach. Jego usmiech jest zarazliwy; 
ponadto umie postgpowac z kobietami. Mowi zaca]gajac z tek- 
sariska. Rzadko mozna go spotkac bez jego ulubionej skorzanej 
kurtki. Gala pokryta jest symbolami typowymi dla motocykli- 
stow, zarowno zwyczajnymi, jak i okultystycznymi. W wilczej 
formie ma umaszczenie charakterystyczne dla wilka szarego, zas 
w jego oczach tli sig taki sam ognik, co w postaci ludzkiej. 


Pickeringowie zyli w Colorado Springs niemalze od dnia 
zalozenia miasta. Niektorzy staruszkowie pamigtajq opowiesci 
o rodzinie, ktora przybyla do Kolorado, poniewaz wygnano j$ 
z jakiegos niewielkiego miasteezka w Massachusetts. WigG 
szosc z ich s^siadow nie daje wiary takim opowiesciom, mimo 
to za kazdym razem, gdy przejezdzaj^ obok ich posesji, dodaj^ 
gazu. Pickeringowie to bogata rodzina, ktora swoj maj^tek 
zdobyla dzigki sieci domow pogrzebowych. rowniez dalszq, 
choc znana, rodziny plemienia Koscianych Cieni. Ich ko* 
rzenie rozei^gaj^ sig na cal 4 Amerykg, siggaj^c takze Anglii. 
Pickeringowie z Kolorado od dawna trzymajq sig z dala od 
pozostalych, uczestniczqc w zjazdach wyl^cznie wtedy, gdy 



chc^ bye na biez^co z aktualnymi wydarzeniami. Wilkolaki 
pozostalych Plemion Ksigzyca rzadko rzucaj^ im wyzwania 
o kontrolg nad ich terytoriami. Ich reputaeja jako czlonkow 
Lozy Smierci skuteeznie odstrasza wszystkich, poza najban 
dziej upartymi lub niedoinformowanymi pretendentami. 

Za posiadlosciq Pickeringow polozony jest cmentarz, na 
ktorym spoczywaj^ wszyscy czlonkowie rodziny wraz ze swymi 
potomkami. Krewnych, o slusznosci takiej decyzji, przekonuj^ 
sowite dotaeje, choc czasem konieezne S4 rowniez grozby. 

W centrum cmentarza znajduje sig mauzoleum, gdzie przecho- 
wywane s 4 zwtoki wszystkich „czystej krwi” Pickeringow. Jest 
to budowla o czterech scianach, pozbawiona dachu. Dzigki 
temu zmarlych Pickeringow moze oswietlac blask ksigzyca. 

Poza starzejc]cym sig ojeem rodziny i a IP) watahy, Obadiali 
Pickeringiem, ta niezwykla wataha to: Janet Pickering (Caha- 
lith Koscianych Cieni), Angeni Pickering (Irraka Koscianych 
Cieni), Morrison Pickering (Elodoth Koscianych Cieni) oraz 
Ezekiel Smith (Rahu Widmowych Wilkow „na doczepkg” - 
wzenil sig w rodzing Pickeringow, zanim zorientowal sig, w co 
sig wpakowal). W posiadlosci Pickeringow znajdowac sig mogc] 
rowniez rozni przedstawiciele dalszej rodziny, a migdzy nimi 
takze ludzie wilczej krwi. Duch spajajqcy watahg Obadiah 
znany jest wylqcznie jako Straznikma-Progu. Jest pradawnym 
duchem przyzwanym z gtgbin podziemnego swiata. 


Harmonia: 6 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 12/1 
Cnota: Sprawiedliwosc 
Skaza: Z^dza 
Zdrowie: 8 (10/12/11/8) 

Inicjatywa: 9 (9/10/11/11) 

Obrona: 3 (wszystkie formy) 

Szybkolc: 11 (12/15/18/16) 

Uznanie: Chwa+a i, Honor 3, M^drosc 1 

Dary: (1) Podskorna Won, Poznanie Imienia, Wlasciwe 
Slowa, Wyczucie Podlosci; (2) Blogoslawienstwo Po- 
droznego, Kompania; (3) Prawdziwy Przywodca 

Rytua+y: 2; (1) Rytuaf Pochowku, Rytual Dedykacji, 

Wspolny Trop; (2) B+ogoslawienstwo Duchowych Lowow 

Jerry „Ksi^zg” Needham to najnowszy przywodca 
Aniolow Blizn i przedstawiciel drugiego pokolenia czlon- 
kow watahy. Jezdzi z Aniolami od polowy lat 80 ., ich alh} 
jest od roku 1996 , gdy RzeznickbHak zginql w starciu 
z morderezymi duchami drog. Choc nie brak mu glodu 
i agresji, rownowazy je czujnoscia god 113 naturalnego przy- 
wodey. Odbiera sig go jako leniwie mowi^cego chlopka-roz* 
tropka. Nie ulega jednak w^tpliwosci, ze tgpawy pacyfista 
nie zostanie alh). Ksiqzg jest w stanie w jednej chwili przejsc 
od grymasu rozbawienia do ostrzegawczego warknigeia, 
a jego dobry humor pryska, gdy tylko ktos go sprowokuje. 

Nie ma cierpliwosci do gliniarzy naduzywaj^cych wladzy. Patronat: Ithaeur 
Kilku uczciwych czlonkow polieji stanowej dostgpuje jednak Plemi^: Kosciane Cienie 

zaszczytu wypicia z nim piwa, czym moze sig potem chwalic Atrybuty Umyslowe: Inteligencja 4, Czujnosc 3, Determinacja 5 



Atrybuty Fizyczne: SM-a 2 (3/5/4A), Zr^cznosc 2 
( 2 / 3 / 4 / 4 ), Wytrzymalosc 2 ( 3 / 4 / 4 / 3 ) 

Atrybuty Spoteczne: Prezencja 4, Manipulacja 2 
(2/i/o/2), Opanowanie 4 

Umiejetnoki Umyslowe: Dedukcja (zagadki) 4, Infor- 
matyka , Medycyna (sekcja zwtok) 2, Okultyzm (du- 
chy, zjawy) 5, Pol ityka (przekupstwa) 3, Wyksztalcenie 
(historia, archeologia) 4 

Umlej^tnolci Fizyczne: Bijatyka 2, Bron Biala 2, Bron 
Palna i, Przetrwanie 3, Skradanie ste 2, Zlodziejstwo 2 

UmiejetnoSci Spo+eczne: Empatia 1, Oszustwo 3, Per- 
swazja 3, Zastraszanie 3, Zwierz^ta 3 

Atuty: Kontakty (okultysci, biuro szeryfa) 2, Wiedza En- 
cyklopedyczna, J^zyk (Pierwsza Mowa, greka, lacina) 3, 
Wyciszenie, Zasoby 5, Oszatemiajycy Wyglyd 4, Totem 5 

Pierwotne Instynkty: 5 

Si+a Woli: 9 

Harmonia: 5 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 14/2. 

Cnota: Umiarkowanie 
Skaza: Wrath 

Zdrowie: 7 (9/11/10/7) 

Inicjatywa: 6 (6/7/8/S) 

Obrona: 2 ( 2 / 3 / 3 / 3 ) 

SzybkoSc: 9 (10/13/16/14) 

Uznanie: Przebieglosc 3, Honor i, Mydrosc 4 

.Jp*- ' <. • 
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Dary: (1) Ochrona przed Drapieznikami, Ostrzegawcze 
Warkni^cie, Wejrzenie Dwojga Swiatow, Wejrzenie 
Smierci, Wyczucie Podlosci; (2) Dyktat Luny, Poznanie 
Ducha, Widmowy Noz, Won Skazy; (3) Echo, Glos 
Przywodcy, Swiadectwo Zmarlych, Ukrycie za Bariery; 
(4) Slowo Ciszy, Wejrzenie w Duszy 

Rytualy: 5; wszystkie rytualy z rozdzialu drugiego, 
a takze tajemne i zakazane rytualy znane jedynie 
czlonkom Lozy Smierci. 


Obadiah Pickering jest posuniytvm \v latach patriarchy 
klanu Pickeringow. Obecnie :bli:a sie do dziewiecdziesiytki, jed- 
nak tylko on zna swoj doktadny wiek. Mimo to, jego obecnosc 
wciyz wywiera przytlaczajyce wrazenie. Nie jest juz uosobieniem 
zdrowia, ale potrafi jednym spojrzeniem zamknac usta pvskate- 
mu szczeniakowi. Jego oko widziato pipkno i groze niewyobra- 
zalne dla wi^kszosci wilkolakow. Jako mlody Uratha zwiedzil 
swiat z mlodszy watahy, poszukujyc ukrytych i zakazanych 
miejsc. W jednym z nich, gniezdzie Ogarow Zguby w Kalkucie, 
stracil lewe oko - ta rana nigdy sip juz nie zagoi. Okazjonalnie, 
gdy zamierza wejsc migdzy zwyklych ludzi, zakrywa siny oczodol 
opasky. Odslania go jednak w obecnosci rodziny i wilkolakow, 
twierdzyc, ze utrata oka to cena, ktory zaplacil za powstrzyma- 
nie bluznierczych czynow, ktore mialy tarn miejsce. 

Rzydzi swy rodziny niczym feudalny despota i nikt nie 
wazy mu si 9 przeciwstawic, nawet inni Uratha. W ludzkiej 
czt^sci rodziny Pickeringow stary Obadiah po prostu wzbudza 
przerazenie. Nie ma juz cierpliwosci do nikogo, wipe wpada 
w szal, gdy tylko rozleje sR filizanka kawy lub cokolwiek inne- 
go zakloci porzydek dnia. Nienawidzi wszystkich z identyezny 
zaciektosciy bez wzgl^du na ras^ i wyznanie. Ludzie ledwo 
zaslugujy na to, by ich tolerowac, zazwyczaj sy dla Obadiah 
przydatni wylyeznie jako sludzy i opas. Inni Uratha, zwlaszcza 
nieb^dycy Koscianymi Cieniami, od razu trafiajy na niepew- 
ny grunt. Stary Pickering z latwosciy znajdzie powod, by ich 
znienawidzic. Spedza wige wigkszosc czasu w samotnosci lub 
z duchami, ktore przyzywa z glgbin Krolestwa Cieni. 


Wiele watah Uratha przenioslo sig do Denver gdy wybuchl 
konflikt z Gurdilagiem. Jedny z nich byla wataha trzech czlon- 
kin Koscianych Cieni. Wykupily one butik w galerii handlowej 
na Pearl Street i otworzyly tarn zaciszny ksiggarnig. Nie specjali- 
zujy sig, jak ktos mogtby pomyslec, w 
„Kres i Krach” jest jednak jedny z naj 
detektywistycznych w kraju. Dwie starsze czlonkinie triady 
nalezy do Lozy Prorokow i przygotowujy trzeciy, najmlodszy, do 
ewentualnego czlonkostwa. Przybyty do Denver, gdy uslvszaly 
o bogactwie duchowego krajobrazu miasta, ktore znow stawalo 
sig dostgpne po wyzwoleniu spod wplywow Gurdilaga. 

Niewysoka Park Sun Ac to przywodczyni watahy. Aman- 
da „Pierwszy-Rzucony-Cieh ’’ Lopez (Elodoth Koscianych Cie- 
ni) i Kim Carlson (Rahu Koscianych Cieni) to pozostale dwie. 
Totemem Trzech Siostr jest duch znany jako Hugin Kruk. 

(Acte S(/*i' Ac- 

Patronat: Ithaeur 
Plemi^: Kosciane Cienie 

Atrybuty Umystowe: Inteligencja 3, Czujnosc 5, Determinacja 3 



potfaci 



Vodafek TX * Gory Skak($fe 


Atrybuty Fizyczne: Si+a 3 (4/6/S/3), Zr?cznosc 3 
(3/4/ 5/ 5)/ Wytrzymalosc 4 (5 /6/6/s) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 4, Manipulacja 4 
(3/4/1/4), Opanowanie 5 

Umiejetnofci Umystowe: Dedukcja 4, Medycyna 2, Okul- 
tyzm (duchy zjawy) 4, Polityka 3, Wyksztateenie (biznes) 1 

Umlejetnofci Fizyczne: Bijatyka 2, Bron Palna 2, Pro- 
wadzenie 2, Przetrwanie 4, Skradanie si? 5 

Umiejstnoki Spoleczne: Empatia 3, Obycie 3, Oszustwo 4, 
Perswazja 5, Po+swiatek (pogtoski) 5, Zastraszanie 3 

Atuty: Sprzymierzency (ci, ktorzy styszeli jej przepo- 
wiednie) 2, Kontakty (okultysci, spolecznosc koreanska 
w USA) 2, Wiedza Encyklopedyczna, Sfawa 1, Fetysz 
(misa przepowiedni) 3, Medycyna Alternatywna, J?zyk 
(angielski, Pierwsza Mowa) 2, Wyciszenie, Totem 3, 
Zasoby 3 

Pierwotne Instynkty: 3 
Si+a Woli: 8 
Harmonia: 7 

Esencja (poziom maksymalny / na tur?): 12/1 
Cnota: Wytrwalosc 
Skaza: Gniew 
Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 8 (8/9/10/10) 

Obrona: 3 ( 3 / 4 / 5 /s) 

Szybkok: 11 (12/15/18/16) 

Uznanie: Przebieglosc 1, Chwata 1, Honor 2, Czystosc 2, 
M^drosc 4 

Dary: (1) Mowa Zwierz^t, Ochrona przed Drapieznika- 
mi, Wejrzenie Dwojga Swiatow, Wyczucie Podlosci; (2) 
Ochrona przed Ludzmi, Poznanie Ducha, Won Skazy; 
(3) Echo; (4) Wejrzenie w Dusz? 

Rytualy: 5; wszystkie rytualy z rozdziatu drugiego, 
a takze rytualy Lozy Prorokow wzmagaj^ce jej wiesz- 
cze zdolnosci. 

Park Sun Ae urodziia si? niemalze sto lat temu, 
w Korei Polnocnej. Ze wzgl?du na glod, pewnej nocy jej 



rodzina pozostawila j$ na skalach. Rano jednak znalezio- 
no j$ zyw$, owini?t3 w cieple koce i wesolo gaworz^c^ 
tuz obok kosza pelnego zywnosci. Jej rodzina podzi?ko- 
wala wszystkim znanym sobie bogom i od tej pory pilno 
wala, by Sun byla dobrze odzywiona i zadbana. Znikn?la 
w wieku lat 14, gdy podrozowala ze sw$ now^ rodzin^ - 
koczownicz^ watahy wilkolakow. Pod ich opiek^ przeszla 
Pierwsz^ Przemian? i w koncu zalozyla wlasn^ watah?. 

Park Sun Ae jest starsz^ kobiet$, choc wygl^da 
wyj^tkowo mlodo. Rzadko posluguje si? angielskim, 
woli rozmawiac w rodzimym koreanskim. Wyrobila 
sobie opini? wieszczki, choc nie ma cierpliwosci do 
wilkolakow, ktore wkraczaj^ na terytorium jej watahy 
z nadziej^, ze przepowie im przyszlosc. 


Vvviwc' Q6£Y 

Mowi si?, ze jeszcze przed pojawieniem si? czlowieka 
w Ameryce Polnocnej wataha Uratha zwana Dumnymi 
Dziecmi Gory strzegfa pradawnego locus na gorze niemaj^cej 
nazwy w zadnym ludzkim j?zyku, na terenie dzisiejszego re- 
zerwatu Rocky Mountain National Park. W Pierwszej Mowie 
nazywana jest Sakendar Isi, co oznacza „Strazniczr]-Gor?”, lub 
„G6r?-Kt6rej-Nalezy-Strzec”. Korzystajqc z Darow i rytualow, 
watahy, ktore przej?ly nazw? i dziedzictwo Dumnych Dzieci 
Gory, utrzymaly jg. w stanie niemalze dziewiczym. Dzi?ki 
wspolpracy z Lowcami w Mroku oraz porozumieniom z pozo- 
stalymi plemionami Sakendar Isi pozostaje jednym z najpot?z- 
niejszych loci Ameryki Polnocnej. Niektorzy uwazaj^ t? gor? 
za uswi?cone miejsce. Uwazajc] tez, ze kolejne watahy strzegq 
jego mocy. Inni zas twierdz^, jakoby pod gor a, lub w jej 
wn?trzu, uwi?ziona byla jakas odrazaj^ca istota, a zadaniem 
Dumnych Dzieci Gory bylo pilnowanie tego wi?znia. Cokol- 
wiek byloby prawdq, od straznikow gory nikt jej nie uslyszy. 

Aktualna wataha Dumnych Dzieci Gory jest niezwykle 
liczna, ma bowiem az 15 czlonkow. Jest to dowod szacunku, 
jakim Uratha dam] Sakendar Isi, oraz zdolnosci slawnego 
przywodcy watahy, Zelaznej-Duszy. Spoleczna presja tak 
wielu terytorialnych, porywczych wilkolakow zgromadzonych 
w jednej wataze jest oszalamiaj^ca. Dzieci Gory radz^ sobie 
z tym, dzielqc si? na trzy podwatahy. Poza altq, najstarszymi 
i najbardziej powazanymi czlonkami watahy sq: Sangram 
Maruda (Cahalith Lowcow w Mroku), „Oko-i-Szpon-Orla” 
(Irraka Lowcow w Mroku), Steven „Pierwszy-Obronca-Nie- 
bios” Cullum (Rahu Lowcow w Mroku) oraz Josie „Przyzy- 
wajaca-Deszcz" (Ithaeur Lowcow w Mroku). Totem watahy 
znany jest wyk]cznie pod imieniem Sere a- Gory. 





Patronat: Elodoth 

Plemi?: Lowcy w Mroku 

Atrybuty Umys+owe: Inteligencja 3, Czujnosc 4, 
Determinacja 7 

Atrybuty Fizyczne: Sita 4 (5/776/4), Zr?cznosc 3 
(3/4/5/5T Wytrzymalosc 4 (5/6/6/s) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 4, Manipulacja 3 
(2/3/0/3), Opanowanie 5 

Umiej?tnoki Umystowe: Dedukcja 2, Medycyna 2, 
Okultyzm 2, Polityka (Uratha, Uowcy w Mroku) 3, 
Wyksztalcenie 2 



Zelazna-Dusza jest pot?zn$ i enigmatycznq figunp NU- 
wielu Uratha nienalezacych Jo M enmna b?dzie miato szans? 
go spotkac. W ielu Cahalithow opiewa jego chwal?, wi?c jego 
czyny sa powszechnie znane, nawet jesli on sam pozostaje 
tajemnicq. Jest synem poprzedniej przywodczyni Dumnych 
Dzieci Gory, Silniejszej-NizAViatr. Przez wiele lat zwiedzal 
swiat wraz z wieloplemienna wataha, jest wipe obyty i wy- 
ksztalcony. Gdy jego matka bvla bliska smierci, powrocil pod 
gor? i rzucil jej wyzvvanie o pozvcje alty w wataze. Walczyla 
twardo i dzielnie, wynik bvt jednak przesadzony. Po walce 
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zeszla z nim w gk|b jaskiri, poJ loan. Tam poznal tajemnice 
gory i jej przeznaczenia, po czym 5 i 1 n i e j > : a - \ i z AV i a t r odeszla 
w ost?py swiata duchow i nigdy juz jej nie widziano. 

Poprzedni przywodcy Dumnych Dzieci Gore z pelna 
surowosci^ egzekwowali zakaz wkraezania na teren gory, Jzis 
jednak glupie wilkolaki probujace dostac si? na tervtorium 
Dzieci zostajc jedynie sponiewierane i odestane do domu. Dzi?- 
ki tajemnicom odkrytym przez ZelazmpDusz? podezas jego 
podrozy, duchowe mury locus od wiekow nie byly silniejsze. 

Zelazna-Dusza jest niski, mierzy zaledwie okolo 165 
centymetrow. Niewielu jednak zdaje sobie z tego spraw?, 
poniewaz jego osobowosc i charyzma sq niemal przytla- 
czajace. Jego skora jest hebanowo czarna, pokryta glitami 
Uratha pod postaci^ tatuazy. Zelazna-Dusza zvvykl golic 
glow? i twarz. Jego gtos ma gl?boki i bogaty tembr, mowi 
z niemalze melodyjnym akcentem. Choc budzi w innych 
strach, potrafi tez uspokoic zaledwie kilkoma slowami. 
Umie jednak takze przerazic nawet rozjuszonego Rahu. 
Usmiecha si? cz?sto, nie pokazuje jednak z?bow, o ile nie 
rzuca wlasnie wyzwania. Nosi przede wszystkim ubrania 
mysliwskie, ktore mogt] przetrwac w jednym z najbardziej 
dzikich miejsc ziemi. Gdy jednak opuszcza gor? w zwi^zku 
z jakimis interesami, ubiera sip stosownie do danej sytuaeji. 


Umiej^tnoki Fizyczne: Bijatyka (Dalu) 4, Bron Bia+a 
(katar) 4, Bron Palna 1, Prowadzenie 1, Przetrwanie 3, 
Skradanie si? (dzicz) 3, Wysportowanie 4, Zlodziejstwo 1 

Umiejetnoki Spoleczne: Ekspresja (skowyty) 1, Empa- 
tia 1, Obycie (zgromadzenia) 2, Oszustwo (ukrywanie 
emocji, wykrywanie klamstw, zmylki) 3, Perswazja 
(przemowy) 2, Zastraszanie 2, Zwierz?ta (wilki) 2 

Atuty: Kontakty (inni Towcy w Mroku) 1, Szybki 
Refleks 1, Fetysz (katar klaive) 5, Przywodca, J?zyl< 
(Arapaho, niemiecki, Pierwsza Mowa, francuski, wloski, 
rosyjski, hiszpanski) 7 , Totem 3, Oszalamiajccy Wyglcd 2 

Pierwotne Instynkty: 7 

Si+a Woli: 9 

Harmonia: 8 

Esencja (poziom maksymalny / na tur?): 20/5 
Cnota: Rozwaga 
Skaza: Pycha 
Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 9 (9/10/11/11) 

Obrona: 3 0/4/4/4) 

Szybkok: 12 (13/16/19/17) 

Uznanie: Przebieglosc 2, Chwata 2, Honor 4, 

Czystosc 4, Mqdrosc 3 

Dary: Miazdzccy Cios, Mowa Zwierzct, Ochrona przed 
Drapieznikami, Podskorna Won; (2) Ochrona przed 
Ludzmi, Pot?zny Skok, Wymuszenie Prawdy; (3) Jed- 
nosc z Lasem, Ochrona przed Technologic, Rozpruwa- 
nie Stali, Zawieszenie Broni; (4) Wzmaganie Szalu 

Rytuaty: 5; wszystkie rytua+y z rozdziatu drugiego, 
a takze specjalne rytuaiy znane jedynie alfie Dumnych 
Dzieci Gory, wykorzystywane do obrony Sakendar Isi. 


Lowcy w Mroku z watahy Cienia Dymu i Ognia si] sze- 
roko znani w Gorach Skalistych z tego, ze - w przeciwien- 
stwie do swych wspolplemiencow -wyprawiali si? czasem 
bardzo daleko od swego tervtorium polozonego na poludniu 
Kolorado. Nie chronili tylko swego domu, lecz starali si? 
dopasc wszystkich odpowiedzialnych za zagrozenia nan 
czyhajgce, definitywnie si? z nimi rozprawiajgc. Co zrozu- 
miale, nie zapewnilo im to wielu sprzymierzencow posrod 
lokalnych Uratha. Ci przekonani byli, ze metody Cienia 
Dymu i Ognia byly zbyt radvkalne i grozily ujawnieniem 
istnienia wilkolakow. Czlonkowie tej watahy zawsze ucho- 
dzili za „dziwakow", poniewaz calkowicie odrzucali swg 
ludzkc tozsamosc, przyjmujcc zupelnie nowg osobowosc. 
Mimo ze przyjmowanie charakterystycznych dla Uratha 
imion jest swoistg tradycjc], inne wilkolaki nie uwazaja ich 
wyboru za normalny. Z drugiej strony jednak nieprzerwane 
pasmo sukcesow czyni ich inspiraeja dla mlodych Uratha, 
ktorzy sami chcq dowiesc swej wartosci. 

W ciejgu ostatniego dziesi?ciolecia jednak, wataha 
w starciu z Krolami Drapiezcow utracila swg Cahalith, 
„Dr?cz 4 cy-Skowyt-Zguby”. Uzywajac skomplikowanych 
taktyk i planow, Krolowie zwabili Cieh Dymu i Ognia w za- 


poffaci 
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sadik^, w ktorej czekaly dwie watahy wojownikow. Reszta 
watahv zdolala uciec wyl^cznie dzi^ki poswi^ceniu. Okale- 
czona wataha snuje siq teraz po swym terytorium, oplakuj^c 
skowytami swq strata i coraz mniej ch^tnie wyprawiaj^c siq 
poza granice swego terenu. 

W centrum terytorium watahy rosnie mtody dqb, ktorego 
nasienie Uratha ci znalezli lata temu, podczas poszukiwan 
locus. Po zasi$gni$ciu m^drosci przepowiedni zasadzili d^h i od 
tego czasu siq nim opiekujq. W poblizu znajduje siq niewielka 
jaskinia, w ktorej czlonkowie watahy podtrzymuj^ rytualny 
ogieri. Teraz jednak pilnuj^ go z mniejsz^ pieczolowitosciq. 

Poza alf^, ktorym jest „Nocy-Do-Broni-Zew”, do watahy 
naleztp „Mroz^cy-Pomruk-Smiechu” (Irraka), „Wsciekla- 
Iskra-Pozogi” (Rahu) oraz „Dojmuj^cy-Ci^zanP6nRoku” 
(Ithaeur). Ich totemem jest Wilk-Gorejtjcy-Gniewem. Jego 
blask przygasl jednak nieco ze wzgl^du na zatob^ po „Dr^cz^' 
cym-Skowycie-Zguby”, ktora zaczyna przytlaczac watahy. 

Patronat: Elodoth 
Plemis: Eowcy w Mroku 

Atrybuty Umyslowe: I ntel igencja 2, Czujnosc 4, Deter- 
minacja 3 

Atrybuty Fizyczne: Si+a 3 (4/6/S/3), Zr^cznosc 3 
( 3 / 4 / 5 / 5 )/ Wytrzymalosc 4 Cs/ 6 / 6 /s) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 3, Manipulacja 2 
(1/2/0/2), Opanowanie 2 

Umiefctnoki Umys+owe: Medycyna (wilki) 2, Okultyzm 
(duchy natury) 2 

Umiejetnofci Fizyczne: Bijatyka 4, Bron Biala (klaive) 2, 
Przetrwanie (polowanie) 4, Skradanie si<? (dzicz) 3, Wy- 
sportowanie (bieg) 3, Zlodziejstwo 3 

Umiej^tnoki Spo+eczne: Ekspresja 2, Empatia i, Obycie 1, 
Oszustwo 2, Perswazja 3, Zastraszanie 3, Zwierz^ta 3 

Atuty: Fetysz (miecz klaive) 4, Przywodca, Totem 2 

Pierwotne Instynkty: 4 
Si+a Woli: 5 
Harmonia: 6 

Esencja (poziom maksymalny / na ture): 13/2 
Cnota: Sprawiedliwosc 
Skaza: Lenistwo 
Zdrowie: 9 (11/13/12/9) 

Inicjatywa: 5 ( 5 / 6 / 7 / 7 ) 

Obrona: 3 ( 3 / 4 / 4 / 4 ) 

Szybkok: 11 (12/15/18/16) 

Uznanie: Przebieglosc i, Chwala 2, Honor 3, Czystosc 3 

Dary: Mowa Zwierz^t, Ochrona przed Drapieznikami, 
Wtasciwe Stowa, Wyczucie Podtosci; (2) Ochrona przed 
Ludzmi, Wzrost Roslin; (3) Jednosc z Lasem 

Rytuaty: 2; (1) Rytuat Pochowku, Wspolny Trop, Wy- 
p^dzenie Czlowieka; (2) Przyzwanie Cztowieka, Rytual 
Skruchy, Uswi^cenie Amuletu 

Nocy-Do-Broni-Zew zatracil siq w swym bolu. Utra- 



jest geniuszem taktycznym, instynktownie rozumiej^cym 
niuanse walki, lecz to do Dr^cz^cego-Skowytu nalezalo 
planowanie dlugofalowe oraz nadawanie wataze celow. Zew 
zaleczyl rany zadane przez klaive Krolow, jednak jego strata 
jego porazka , wciqz rani^ go niczym srebrny cierh. Wataha 
moze bye juz fizyeznie gotowa do wzi^cia odwetu za smierc 
Dr^czqcego-Skowytu, Zew nie jest jednak pewien, jak tego 
dokonac. Niegdys pewny siebie wojownik zatracil tq pew- 
nose, znajdujcjc siq na kraw^dzi calkowitego zdziczenia. Na 
razie maskuje swt] bezradnosc stoicyzmem, reszta watahy 
zaczyna si^ jednak robic niespokojna i skora do dzialania. 

W formie Urban Zew jest czarnym wilkiem o biatych 
„skarpetkach”. Na jego boku wyrosl dtugi pas bialego futra 
- slad blizny po pazurach Krolow. W ludzkiej postaci jest 
wysokim bialym m^zczyznq o niesfornych czarnych wfosach 
si^gajqcych polowy plecow. Rzadko do kogokolwiek si^ 
usmiecha i nawet radosc toczonych bitew juz do niego nie 
przemawia. 

vVa^TMA Po^tT^PtCKCQC " y tC-VA 

Wezwanie Maksa Romana do tworzenia wielople- 
miennych watah dab kilka efektow. Nowa Nadzieja zyskala 
pewnq slaw^ dzi^ki zdolnosci do ignorowania roznic ple- 
miennych i efektywnych dzialari. Widoczne jest to przynaj- 
mniej wtedy, gdy Roman objasni juz wszystkim, co Nowa 
Nadzieja teraz planuje. Kazdy sukces rownowazony jest 
jednak niepowodzeniami. Czlonkowie niedawno utworzo- 
nej watahy Postrz^pionego-Nieba nie radzq sobie z tym, co 


ta czlonka watahy jest zawsze bolesna, Dr^cz^cy-Skowyt 
byta jednak jego bet^, a ludzkie slowa nie opiszej gl^bi ich 
bliskosci. Byla jego powiernikiem, najlepszt] przyjaciolka 


dzieli ich plemiona, oraz z przedzierzgnRciem grupy indy- 
widualistow w prawdziw^ watahy. Ta pi^tka wilkolakow zl^- 
czyla swe sily nie ze wzglqdu na wspolne wRzi lub cele, lecz 



i gtosem rozsqdku. Zew (zwykle tak skraca siq jego imb) dlatego, ze uwierzyla w marzenie Maksa Romana. Bye moze 





to nie wystarczy. Ich starania, by dobrac si^ w blogoslawio- 
ng watahg, zdaj^ sR bye raezej przeklenstwem, 

W sklad watahy wchodz^: jej alfa, Robert „Postrzgpio- 
ne Niebo” Fiero, Kelly Sadler (Ithaeur Koscianych Cieni), 
„Czujne-'Oko'Nocy ” (Irraka towcow w Mroku), Santayana 
(Cahalith Wtadaj^cych Zelazem) oraz ,, Tornado" (Rahu 
Wladcow Burz). Totemem watahy jest Skacz^cy-Pstr^g. 

'-Mx.C'PC 

Patronat: Elodoth 
Plemie: Wladaj^cy Zelazem 

Atrybuty Umys+owe: Inteligencja 2, Czujnosc 2, Deter- 
minaeja 3 

Atrybuty Fizyczne: Si+a 2 (3/5/4 A)/ Zrgcznosc 2 
( 2 / 3 / 4 / 4 ), Wytrzymalosc 2 ( 3 / 4 / 4 / 3 ) 

Atrybuty Spoleczne: Prezencja 3, Manipulacja 2 
(1/2/0/2), Opanowanie 3 

Umlej$tno€d Umys+owe: Dedukcja 1, Informatyka 
(hackowanie) 2, Medycyna 2, Nauka (astronomia) 2, 
Okultyzm (astrologia) i, Wyksztalcenie 2 

Umiej^tnoki Fizyczne: Bijatyka (Dalu) 2, Bron Biala i, 
Prowadzenie i, Przetrwanie 1, Wysportowanie 2 

Umiej^tnoki Spoteczne: Empatia (motywy) 2, Perswazja 2 
Atuty: Jgzyki (Pierwsza Mowa) i, Mentor 4, Totem 1, 
Zasoby 2 

Pierwotne Instynkty: 1 
Site Woli: 6 



Cnota: Wiara 
Skaza: Lenistwo 



Zdrowie: 7 (9/1 V 1 0/7) 


Inicjatywa: 5 (s/6/7/7) 

Obrona: 2 (wszystkie formy) 

Szybkok: 9 (10/13/16/14) 

Uznanie: Przebieglosc i, Honor i, M^drosc 1 

Dary: (1) Podskorna Won, Poznanie Imienia, Wyczucie 
Podlosci 


Robert Fiero wierzy w marzenie Romana o mi^' 
dzyplemiennym zjednoczeniu. Max jest jego mentorem; 
uezyl go od czasu, gdy rok temu Robert przeszedl Pierwszq 
Przemiang. Nauczyt go, ze wylqcznie dzigki tolerancji 
Plemiona KsRzyca mog^ osiqgn^c status akceptowanych 
straznikow Bariery. Max nie powiedziat mu jednak, jak 
ten cel osiqgn^c. Zalozyt, ze kiedys po prostu do tego doj- 
dzie, poniewaz inne wilkolaki z watahy rowniez uwierzq. 
Nie stalo sig tak jednak, a one nie wierzy w marzenie 
Maksa, przynajmniej nie w gl^bi duszy. 

Postrz^pione-Niebo stara sR bye przywodcg swej wa- 
tahy, inni jednak nie zawsze sluchaje] jego rozkazow. Roman 
powiedziat mu, ze potrzeba na to czasu, lecz jego wysilki 
idc] na marne. Robert mowi i mowi, az do ochrypnigcia. 
Problemem jednak jest to, ze nigdy nie przewodzi. Pewne 
wieloplemienne watahy z latwosci^ sR jednocz^, inne zas 
potrzebujg do tego mocnej r^ki przywodcy. 


Harmonia: 7 


Gdy nie zajmuje sR desperackimi probami zapobie- 


Esencja (poziom maksymalny / na ture): 10/1 


gania rozpadowi watahy, Postrz^pione-Niebo uezy si^ pod 



okiem „Tycho” Champlaina. Robert przed Pierwsz^ Prze- 
mian^ byt astronomenvamatorem; teraz uezy si^ o bardziej 
mistycznych cechach nocnego nieba. 

Ma zaledwie 18 lat, cz^sto si^ usmiecha, choc ostatnio 
jest mocno znuzony. Ma czarne krgeone wlosy, ktorymi 
lubig siq bawic kobiety. Ubiera sig bardzo modnie i eleganc- 
ko; ma swietny gust. 


Black Moon Extreme jest niedawno utworzon^ watahq 
Wladcow Burz. Wszyscy jej czlonkowie s^ swiezo po swych 
Rytualach Inicjacji. Z nieznanego powodu zdecydowali siq 
zyskac shmq dzigki polowaniu na wampiry - jak najstan 
sze - w miastach Gor Skalistych. Ich mentorzy i sqsiedzi 
wielokrotnie powtarzali, zeby nie robili sobie wrogow wsrod 
wampirow (a przynajmniej, dopoki nie nabior^ sity). Black 
Moon Extreme zdotali jednak zabic juz pic^c pijawek i cata 
zabawa zbytnio im siq spodobala, by mieli teraz odpuscic. 

Choc obrane metody przyniosty jej sukces, wataha ta 
sci^gn^la na siebie gniew innych wilkolakow. Poniewaz 
nie sg zbyt silni w Krolestwie Cieni, czlonkowie BMX 
skupili si$ na walce w swiecie materii. Choc nie sposob 
zaprzeczyc ich sukcesom w miejskich lowach, Cieri ich 
terytorium jest zaniedbany. Inne zamieszkuj^ce w poblizu 
watahy staraly siq wykorzystac ten fakt jako pretekst do 
wkroczenia na terytorium Black Moon Extreme. Jednak 
w obliczu zagrozenia mtode wilkolaki odpowiadaj^ z typo- 
wq dla siebie przesadnq sib]. 



VoK^y\e pozfaci 
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Dzigki wymianie przyslug z Echami Gromu BMX stali 
sie wlascicielami niewielkiego budynku przemyslowego, 
ktorv stal sie ich haze] wypadowa i domem. Zyjqce tam 
wilkolaki obraly sobie pseudonimy, ktore brzmiq luzacko 
albo groznie. Nie robig one jednak zadnego wrazenia na 
starszyznie plemiennej. Ich alfa jest Rahu, nazywajqcy sig 
„Moriarty”, pozostali to: Buzz (Ithaeur), Krocz^cy-w-Ogniu 
(Elodoth), Gibson (Irraka) oraz Solo (plytki Cahalith). To- 
temem tej dziwnej, niedojrzalej grupy jest Zerujgcy'Rekm. 

WVc/e>A/er)' 

Patronat: Rahu 
Plemig: Wladcy Burz 

Atrybuty Umys+owe: Inteligencja 3, Czujnosc 2, Deter- 
minacja 3 

Atrybuty Fizyczne: Site 2 (3/5/4/2X Zrgcznosc 3 
(3/4/5/S)/ Wytrzymalosc 3 (4/5/S/4) 

Atrybuty Spo+eczne: Prezencja 3, Manipulacja 2 
(1/2/0/2), Opanowanie 2 

Umiejgtnoki Umys+owe: Dedukcja 2, Medycyna i, 
Okultyzm (wampiry) 2, Polityka (Uratha) 1 

Umiejgtnoki Fizyczne: Bijatyka (Gauru) 3, Bron Bia+a 
(klaive) 3, Broh Palna (strzel by) 3 , Przetrwanie 1, Skra- 
danie sig 2, Wysportowanie 2, Ziodziejstwo 1 

Umiejgtnoki Spo+eczne: Polswiatek 2, Zastraszanie 2 

Atuty: Kontakty (polswiatek Denver) i, Fetysz 2, Jg- 
zyk (Pierwsza Mowa) i, Zasoby 3 , Totem 2 

Pierwotne Instynkty: 2 

Site Woli: 5 

Harmonia: 5 

Esencja (poziom maksymalny / na turg): 11/1 
Cnota: Sprawiedliwosc 
Skaza: Pycha 
Zdrowie: 8 (10/12/11/8) 

Inicjatywa: 5 (s/ 6 / 7 / 7 ) 

Obrona: 2 (wszystkie formy) 

Szybkok: 10 (11/14/17/15) 

Uznanie: Chwala i, Honor 1 , Czystosc 2 

Dary: (1) Czgsciowa Przemiana, Ostrzegawcze Warknig- 
cie, Przeglgd Pola Walki, Wlasciwe Slowa; (2) Dostro- 
jenie, Dyktat Luny 

Rytualy: 1; (1) Rytuat Dedykacji, Wspolny Trop, Wypg- 
dzenie Czlowieka 



Moriarty nie uzywa innego imienia, ani posrod 
dzi, ani wsrod wilkolakow. Podoba mu sig jego brzmie- 



nie, a takze zwi^zana z nim aura zagrozenia. Choc ma 
niespelna 17 lat, uwaza sig za mrocznego bohatera rodem 
z filmow, zas swq watahg za bandg wyrzutkow, ktorzy sq 
w stanie czegos dokonac. Potwory, z ktorymi walczy, sq 
dla niego townie realne, co przeciwnicy w grach wideo. To 
samo dotyczy potencjalnych postronnych, ktorzy mogliby 
stac sig ofiarami. Jesli innym watahom nie podobajg sig 
jego metody (a nie podobaj^ sig), oznacza to, ze sq starymi 
trepami, ktorzy powinni przyjrzec sig uwaznie temu, jak 
dzialajt] wilkolaki w XXI wieku. 

Moriarty nosi czarne skory i drogie okulary przeciw- 
sloneczne. Uwielbia motocykle, nie umie jednak jezdzic 
tak dobrze, jakby chcial. 











Mark nie by+ w stanie stwierdzic, 
czy doszedt do siebie w chwil? 
pozniej, czy tez trwalo to cat$ 
wiecznosc. Pierwsz$ rzecz$, ktor$ 
zauwazyt po ust^pieniu krwawej 
mg+y, bylo to, ze padat na niego 
deszcz, a on lezat w mroku na zimnej 
kamiennej powierzchni. Rozejrzat si? 
wokol, ot?pia+y i wyczerpany. Lezat 
u stop betonowych schodow, przed 
zamkni?tymi drzwiami. Zwisaty z niego 
strz?py porwanego ubrania; poszty 
nawet szwy w jednym bucie, ktory 
mu pozostal. Bandaz owini?ty wokot 
prawej r?ki jakims cudem znikn^-f, 
jednak g+?bokich, klutych ran, ktore 
ukrywat, juz nie by+o. Szczerze mowi^c, 
Mark czu+ si? lepiej niz kiedykolwiek, 
nawet pomimo zm?czenia i paskudnego 
posmaku w ustach. Niemal nie byt 
w stanie rozpoznac tego smaku ani 
zapachu obecnego w jego oddechu. 
Jednak wystarczylo, ze przyjrzal si? 
czerwonym plamom na strz?pach swego 
ubrania i czerwono-czarnemu osadowi 
pod paznokciami. W ustach, na z?bach 
byte krew i nie naleza+a do niego. 

Mark wsta+ chwiej^c si?. Probowat 
sobie przypomniec, co robi+ i jak si? tu 
dostal. Pami?tat wyraznie, ze byt na 
stacji metra, pami?ta+ swoj^ ucieczk? 
i powalenie przez... przez wilki. A potem 
cos mu si? stalo. Zmienit si?. Stal si? 
czyms wi?kszym i pot?zniejszym. Stracit 
rowniez panowanie nad sobq. Co zrobiJ? 
Czym si? stal? 


Nie chc^c nawet zgadywac, cicho 
wspi^J- si? po schodach, trafiaj$c 
do nieznanego mu zautka. Zaulek 
przybrany byt girlandami sznurow 
do suszenia prania oraz proscenium 
czarnych schodow ewakuacyjnych, 
upchni?tym za parkingiem pe+nym 
kontenerow i koszy na smieci. Deszcz 
b?bni+ o asfalt i metal, rozbryzgujqc 
si? po kazdej powierzchni z paskudnym 
poblaskiem odbijaj^cym pomaranczowo- 
rozowe swiatlo wisz$cych powyzej 
lamp sodowych. Smrod gnij^cych, 
mokrych odpadkow atakowal jego 
nozdrza, skrywaj^c won niepokojqco 
znajom^, podobnie jak posmak w jego 
ustach. Czul krew i - nie wiadomo 
skqd - wiedzial, do kogo nalezala. 

To byla krew tego Latynosa, ktory 
chcial go zranic. Mark czul na wietrze 
jego zblizaj^cy si? zapach. Pot?zny, 
pierwotny gniew zacz^l znowu 
w nim dudnic. Zdecydowat si? jednak 
powstrzymac go, zanim zorientuje si?, 
co takiego si? z nim dzieje. Tym razem 
uznat, ze najlepiej b?dzie, jesli ucieknie 
i postara si? znalezc bezpieczne miejsce, 
w ktorym b?dzie mogt wszystko 
przemyslec. Jesli teraz zachowa si? 
rozwaznie i nie spanikuje, jak wtedy 
w metrze, wszystko b?dzie w porz^dku. 
Postara si? dzia+ac sprytnie i rozegrac 
wszystko na swoj$ korzysc. 

Gdy obrocil si? juz z tym zamiarem, 
ujrzal m?zczyzn? w dzinsach, 
pikowanej weln^ dzinsowej kurtce 


i czarnej koszulce, stoj^cego pomi?dzy 
nim a wylotem zautka. By+ wysoki 
i umi?sniony, podobny raczej do 
postawnego rolnika niz kulturysty 
o wyrzezbionej sylwetce. Jego czarne 
w+osy lekko siwiaty, a przez jego 
prawy policzek biegla biala blizna, 
ci^gn^ca si? az do szyi. Podniosl 
otwart$ d+oh i odezwal si?, spogl^daj^c 
Markowi w oczy: 

- Nie panikuj, synu - powiedzial. - 
Nie zamierzamy nikogo skrzywdzic. 

- Czyja wi?c krew jest na r?kawie 
twojej kurtki? - odparowal Mark. 

Plama by-la widoczna nawet pomimo 
tego, ze padaj^cy deszcz usilnie staral 
si? js zmyc. 

M?zczyzna spojrzal na plam?, po 
czym znow na Marka. 

- Szczerze mowi^c, moja. Posluchaj, 
synu. Chcia+bym, bys poszedl z nami. 

*** '*1" — 

Musimy... 

- „My" to znaczy kto? - dociekal 
Mark, rozgl^daj^c si? za sposobem 
wydostania si? z zautka pomimo 
obecnosci obcego m?zczyzny. 

- Nazywam si? Russell - powiedzial 
m?zczyzna podchodz^c blizej - a reszta 
z „nas" nazywana jest Kr?t$ Rzel<3. 
Szczerze mowiqc, pragniemy tylko, abys 
wyniosl si? z naszego s^siedztwa. 

- Co?! 

- Niestety - westchn^l Russell - to 
nie takie proste, prawda? 

Nim Mark zd^zyt mu odpowiedziec, 
poczul znow krew Latynosa, po 
czym uslyszal za sob^ jego ci?zkie 
kroki. Facet trzymal w prawej dtoni 
olbrzymi noz, lew^ masowal swoje 
gardlo. Jego palce byly czerwone od 
zasychaj^cej krwi, a ubranie - poci?te 
przynajmniej w kilkunastu miejscach. 
Spojrzal wrogo na Marka, podchodz^c 


do nich obu, lecz najpierw popatrzyl 
na Russella. Za nim pojawil si? dzieciak 
w T-shircie nowojorskiej strazy pozarnej 
i flanelowej koszuli. Na jego twarzy 
widnialy cztery rownolegle czerwone 
szramy. Obok niego szla ruda wilczyca, 
ktora zdarla but ze stopy Marka. 

Zebrali si? wszyscy u wylotu zaulka, 
zamykaj^c Marka mi?dzy sob^. Deszcz 
padal na nich wszystkich. Cala trojka 
oddala inicjatyw? Russellowi, wi?c to 
jemu Mark popatrzyl w oczy. 

- Oto jak si? sprawy majq, Mark - 
powiedzial Russell, podchodz^c jeszcze 
o krok, az znalazl si? na wyci^gni?cie 
r?ki. - Obserwowalismy ci? juz od 
kilku tygodni, wiedz^c, ze cos takiego 
si? zbliza. Nie bylismy tez jedynymi, 
tego rodzaju zdarzenia przyci$gaj3 
sporo uwagi. W pewien sposob wi?c 
staralismy si? minimalizowac straty 

w nadziei, ze gdy juz ci odbije, nie 
narobisz zbyt wiele bataganu. 

- Poszlo nam catkiem niezle - 
powiedzial dzieciak we flaneli. 

Russell rzucil mu ostre spojrzenie, 
a Latynos warkn^l nan glucho. 

- Nie wiem nawet, o czym 
mowisz. 

Mark po cz?sci s Warn a I, trac$c 
umyslnie nieco opanowania, na 
wypadek gdyby musial znow 
wywalczyc sobie drog? ucieczki. 

- Che? jednak wiedziec, jakie macie 
zamiary. Natychmiast. 

Surowy, gorzki usmiech pojawil si? 
na twarzy Russella, gdy ten odmowit 
ust^pienia. 

- Wydaje mi si?, ze najpierw 
powinnismy odpowiedziec na pewne 
pytania za ciebie, synu. Opowiemy ci 
co nieco o tym, czym jestes i co to 
oznaeza. 



Czym si? sta+em. 


Nie, czym jestes - powiedzia+ 


Russell. - Potem powinienes spotkac 


pewnych ludzi i podo+ac pewnym 


Wtedy 


zacznie si? na dobre i b?dziesz mogl 


zrobic z nim cos pozytecznego. 


wywarczat Latynos 


mozesz zabierac si? z naszego 


terytorium i radzic sobie sam. 


Russell wzruszyt ci?zko ramionami 


Tak tez mozesz post^pic. Twoj 


wybor, synu. 


Spojrzat na pozostatych, 


zgromadzonych wokot Marka, odwrocil 


si? na pi?cie i zacz$+ odchodzic. 


Wilczyca 


Markiem w kobiet?, ktorq widzial 


po raz pierwszy poprzedniej nocy, 



Mrugn?ta do niego i przesz-l-a obok, 


udajqc si? za Russellem. Dzieciak 


w koszuli poszedl za ni$, usmiechaj^c 


si? do Marka i pokazuj^c, ze rany 


na jego twarzy juz znikn?ty. Na 


koniec zas przecisn^t si? obok niego 


agresywny Latynos, nie zaszczycajqc 


go nawet jednym spojrzeniem. Ca-ta 


trojka do^czy+a do swego przywodcy 


i odesz+a w deszcz, znikaj^c za rogiem 


i pozostawiaj^c Marka sam na sam 


z jego decyzj$. Podj?cie jej zaj?te> mu 


tylko kilka chwil. Bior^c pod uwag? 


okolicznosci, by\ to w zasadzie jego 


jedyny wybor. 


Pod^zaj^c za trwaj^cym przy nim 


zapachem, pobiegl za czwork$ obcych 


ludzi, by dowiedziec si?, co kryia reszta 


jego zycia 
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alfa 41-42 
amulet 18, 155 
animizm 14, 36 

antagonisci 33-40, 211, 222, 235-247 
Atrybuty 60-61 
Atuty 64, 66, 73, 78-80, 213 
Fetysz 79 
Totem 79, 186 
Wilcza Krew 79 

Azlu 18, 38-39, 12.5, 239-241 

T? 

Bariera 18, 48, 250-252 
Beshilu 18, 39, 225, 241-242 
bezdomne wilki 27 
Biale Pazury 35, 237-238 
blogoslawiona wataha 18, 40 
bogactwo 48 

Bratobojcza Wojna 52, 290 
broczenie Esencj^ 76 
Brzemienny Ksi^zyc, zob. Cahalith 

c 

Cahalith 18, 29, 66, 80-81, 217 
Cahalunim 18, 195 
cechy 273-279 

cechy poboczne 65, 75-80, 170, 247 

Celestina 18 

chory duchow 269 

Cien, zob. Krolestwo Cieni 

Cnoty i Skazy 65 

v 

Dalu 15, 18, 170-171 
Dary 18, 63-64, 66, 102-147, 272 
Dary Brzemiennego Ksi^zyca 104-107 
Odpornosc na Bol 105 
Podtrzymanie morale 105 
Porozumienie bez Slow 105 
Swiadomosc Watahy 104 
Zew Chwaly 106 
Dary Dominacji 107-108 
Dyktat Luny 107 
Glos Przywodcy 108 
Ostrzegawcze Warkni^cie 107 
Rzqd Dusz 108 
Zlamanie Opornych 108 
Dary Inspiracji 108-110 
Duchowa Oponcza 109 
Kompania 109 
Piesn Zwyci^zcy 109 
Prawdziwy Przywodca 109 
Wlasciwe Slowa 109 


Dary Ksi^zyca w Nowiu 110-112 
Odwrocenie Uwagi 110 
Widmowy Krok 111 
Wmieszanie si£ 111 
Wyczucie Slabosci 110 
Wyslizni^cie si£ 110 
Dary Ksi^zyca w Pelni 112-113 
Chwyt Smierci 113 
Dostrojenie 112 
Furia Luny 113 
Pancerz Szalu 113 
Przegl^d Pola Walki 112 
Dary Ksi^zycowego Sierpa 113-116 
Obalenie Bram 115 
Poznanie Ducha 114 
Ukrycie za Barier^ 115 
Wejrzenie Dwojga Swiatow 114 
Wejscie w Splot 115 
Dary Ksztaltowania 116-119 
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Rzezbienie 117 
Strzaskanie 118 
Wyprostowanie 116 
Zniszczenie 116 
Dary Matki Luny 119-121 

Cz^sciowa Przemiana 119 
Inny Ksztalt 120 
Kradziez Skory 120 
Pierwotna Forma 120 
Srebrne Szcz^ki 120 
Dary Natury 121-122 

Dosiadanie Zwierz^t 122 
Jednosc z Lasem 121 
Mowa Zwierz^t 121 
Wzrost Roslin 121 
Zemsta Natury 122 
Dary Ochronne 122-124 

Ochrona przed Cieniem 123 
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Ochrona przed Technik^ 123 
Uspienie Duchow 124 
Dary Ojca Wilka 124-125 
Pierwotny Skowyt 125 
Przyn^ta Wilczej Krwi 124 
Rozpruwanie 125 
Szybkosc Ojca Wilka 125 
Wataha Duchow 125 
Dary Pogody 125-127 
Cicha Mgla 126 
Piorun 127 
Ulewa 126 

Wezwanie Bryzy 125 
Zabojczy Mroz 126 



Dary Polksi^zyca 127-129 
Podskorna Won 127 
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Wzmaganie Szalu 128 
Zawieszenie Broni 128 
Zl^cz lub Dziel 129 
Dary Sily 129-130 
Dzika Si-fa 130 
Miazdz^cy Cios 129 
Mocarne Rami^ 130 
Pot^zny Skok 129 
Rozpruwanie Stali 130 
Dary Skrytosci 130-132 
Biegn^cy Cien 131 
Kroki we Mgle 130 
Wtapianie si$ 131 
Z Ciala w Cien 131 
Znikni^cie 132 
Dary Szalu 132-134 

Doskonalenie Szalu 132 
Maska Szalu 132 
Rozniecanie Szalu 133 
Spijanie Szalu 133 
Wypaczenie Szalu 133 
Dary Smierci 134-137 
Slowo Ciszy 136 
Swiadectwo Zmarlych 136 
Wejrzenie Smierci 134 
Widmowy Noz 135 
Zemsta zza Grobu 136 
Dary Techniki 137-139 

Duch w Maszynie 138 
Lewy Sprz^t 137 
Stworzenie Techniki 139 
Zdrada Zelaza 138 
Zmrok 138 

Dary Unikow 139-141 
Bitewny Zam^t 141 
Piaskiem w Oczy 139 
Przenikliwosc 140 
Rozpl^tanie J^zyka 139 
Udawanie Trupa 140 
Dary Wiedzy 141-143 

Blogoslawienstwo Podroznego 141 
Erudycja 142 
Poznanie Drogi 142 
Poznanie Imienia 141 
Zjednoczenie z Ziemi^ 142 
Dary Wtajemniczen 143-146 
Echo 144 
Omen 145 

Wejrzenie w Dusz^ 144 

Won Skazy 143 
Wyczucie Podlosci 143 
Dary Zywiolow 146-147 
Manipulacja Ziemi^ 146 
Lament Rzek 147 




Wladza nad Ogniem 146 
degeneracja 185-186 
Delirium 18, 40, 175-178 
duchowosc 215 

duchy 36-37, 48, 51/ 175/ ^22, 224-225, 244-246, 

265-282 

duchy natury 280 
duchy poj^c 281 

duchy sztucznych przedmiotow 280 
duchy zywiolow 280 
Dzieci Heliosa 270, 280 
Dzieci Luny 18, 29, 190, 270, 280 
dziecinstwo 44-45 

e 

Elodoth 18, 30, 66, 81, 217-218 
Elunim 18, 120, 195-196 

Esencja 18, 47, 63, 66 , 76-77, 260-264, 275-276 

v 

tabula 227-231 

Farsil Luhal, zob. Wladaj^cy Zelazem 

fetysze 18, 79, 204-209 

B^ben Duchow 205 

Blogoslawienstwo Wigoru 205 

Biysk 206 

Czasomierz 206 

Czlowieczy Mlot 208 

fetysz-blizna 206 

fetysz-tatuaz 206 

Kqsaj^cy Sztylet 207 

Kiel Furii 208 

Klejnot Milosierdzia 206 

Korona Alfy 209 

Kosciany Gwizdek 208 

Ksi^zycowy Powab 205 

Labrys 209 

Maska Zycia 206 

Piorunochron 208 

Prochy Rozkladu 205 

S^k 205 

Skaza na Barierze 207 
Skrzydla Cienia 207 
Skrzydla Duchow 206 
Strzala Burz 205 
Tojad 205 

formy 15, 170-173, 2.15 

& 

Gauru 15, 18, 171-172 
glosy 269 
groza 223-228 

-fk 

Harmonia 65, 180-186 
hierarchia grzechow 181 

Tntleks A-H 





Ty\deks 



Hirfathra Hissu, zob. Kosciane Cienie 
Hishu 18, 170 
hold 18, 272-273 

idigam 18, 3 7, 68, 289-290 
Iminir, zob. Wladcy Burz 
infrastruktura 48 

inicjacja plemienna 27, 85, 88, 91, 94, 97 
Inkarna 18 

Irraka 18, 30, 66, 82-83, 218 
Irralunim 18, 194-195 

Ithaeur 18, 30, 66, 81-82, 218 

Ithalunim 18, 114, 196, 280 

% 

J 

j?zyl< 42 

Lc 

klaive 18, 205, 207-209 
konflikt nadnaturalny 103-104 
konwencja imion 70 
korzystanie z Darow 103 

Kosciane Cienie 18, 28, 32, 66, 87-89, 200 
krew zwierzyny 179 
Krol Plag 23, 39 

Krolestwo Cieni 18, 25, 250-260 

Krolowie Drapiezcow 35-36, 238 

Krwawe Szpony 18, 27, 31-32, 66, 84-86, 199 

krzywoprzysi^stwo 57 

Ksi^zyc w Nowiu, zob. Irraka 

Ksi^zyc w Pelni, zob. Rahu 

Ksi^zycowy Sierp, zob. Ithaeur 

Kuruth, zob. Szal Smierci 

leksykon 18-19 
locus, loci 18, 47, 260-263 
loze 18, 31, 85, 88, 91, 95, 97, 199-204 
Loza Blyskawic 95, 202 
Loza Garma 85, 199-200 
Loza Gniewu 92 
Loza Gromow 97 
Loza Harmonii 91 
Loza Heroldow 88, 

Loza Krukow 97, 202-203 
Loza Lowow 203-204 
Loza Metalu 95 
Loza Mieczy 85 
Loza Por Roku 91, 201 
Loza Prorokow 88 
Loza Smierci 89 
Loza Wendigo 85 
Loza Zimy 97-98 
Loza Zwojow 95 
ludzie 40, 49, 225-226, 235-236 
ludzie wilczej krwi 47-48, 79-80, 178, 235-236 


Luna 18, 22-23, 29, 56 

Lowcy w Mroku 18, 28, 32, 66, 90-92, 201 

Maeljin 259 
magath 281-282 

Meninna, zob. -Lowcy w Mroku 
miejsca, ktorych nie ma 260 
mielizny 258 
mistrz rytuaiow 82, 218 
mity 15 
moce 240 

Moralnosc, zob. Harmonia 
motyw przewodni 17 

K 

nastroj 17 

N^kani 18, 37, 48, 225, 242-244, 282-284 
Nieskalane Plemiona 18, 24, 32, 33, 34-36, 50, 224, 

236-239, 297-298 

nieznane 40, 226 
Numina 276-278 

e 

Odrzuceni 18, 23 
Ogary Zguby 36 

Ojciec Wilk 18, 22-23, 37 - 39 / 56 

ost^py swiata duchow 18 

Owladni^ci, zob. tez N^kani 18, 282-284 

e 

Paj^cze Roje, zob. Azlu 
Pangea 18, 22-23, 37 

patronat 18, 26, 29-30, 61-62, 66, 80- 83, 216-218 
Pierworodni 18, 30-31, 57 

Pierwotne Instynkty 63, 66, 75-76, 104 
Pierwsza Mowa 19, 22, 28, 42 
Pierwsza Przemiana 15, 25-27, 29, 6o, 80-83 
Pierwsza Rana 260 

plemi? 15, 18, 27-28, 30-33, 62-63, 66, 84-101 

Plemiona Ksi^zyca 18, 27-28 

podwojne zmysly 252 

policja i wojsko 48 

poslaniec do swiata duchow 81, 218 

postaci 71 

postaci drugoplanowe 221 
potajemne przemieszczanie si^ 48 
Potksi^zyc, zob. Elodoth 
preludium 67-70 
propozycja 229 
prorocze sny 80, 217 
przekraczanie Bariery 250-251 
przemieszczanie si$ 52, 233-234 
przerwy pomi^dzy sesjami 231 
przykladowe opowiesci 234-235 
przymusy 185-186 
Przysi^ga Ksi^zyca 18, 27, 54-57 






przysi?gi plemienne 57 

punkty doswiadczenia 65-66, 246-247 
Pustkowia 260 
pylek 19 

£ 

Rahu 19, 29, 66, 80, 217 
Ralunim 19, 196 
Ranga 272, 279 
Rany 19, 259 
regeneracja 168-169 
rezonans 254-255, 264-265 
rody 270 

Roje 19, 25, 37-39. 48, 225, 239-242 
Roje Szczurow, zob. Beshilu 
rozmnazanie si? 43-44 
rytualy 64-65, 147-165 

B+ogosiawienstwo Duchowych Lowow 152 
Duchowe Znamiona 149 
Oczyszczenie Krwi 152 
Przebudzenie Ducha 156 
Przyzwanie Cz+owieka 153 
Przyzwanie Strz?pa 157 
Przyzwanie Szpona 153 
Rozdarcie Bariery 163 
Rytual Dedykacji 149 
Rytuat Inicjacji 158 
Rytual Leczenia 159 
Rytuai Milosci Ksi?zyca 159 
Rytual Odejscia 150 
Rytual Pochowku 150 
Rytual Skruchy 154 
Rytual Uspienia 154 
Rytua-f Wybranych Ziem 162 
Sp?tanie Czfowieka 159 
Sp?tanie Ducha 160 
Stworzenie Fetyszu 163 
Sci^gni?cie Cienia 164 
Umocnienie Granicznych Ziem 155 
Uswi?cenie Amuletu 155 
Uswi?cone towy 161 
Wspolny Trop 151 
Wyp?dzenie Czlowieka 151 
Wyp?dzenie Ducha 156 
Rytualy, cecha 64 
rywale 50, 224 

s, s 

shartha, zob. Roje 
Si+a Woli 65, 76 
skowyty 42, 214-215 
Specjalizacje 61, 66 
srebro 169-170, 182-183 
starszyzna 45 
5trz?p 19 

Suthar Anzuth, zob. Krwawe Szpony 
szablon wilkolaka 60-61 
skrotowe objasnienie 66 




Szpon 19 

swiat duchow, zob. Krolestwo Cieni 



tabu 36, 41, 190, 191-192, 278-279 
taleny, zob. tez fetysze 205 
terytorium 45‘53/ 218-221 
rozszerzanie 52, 232-233 
ulepszanie 51-52 

Thihirtha Numea, zob. Widmowe Wilki 
totem 19, 40-41, 79/ 186-194 
tropienie 178-180 
tur 19 

(/ 

Umiej?tnosci 61 
Upadek 19, 23 
Upiorne Szczeni? 19 
Urhan 19, 173 
uroczyska 258-259 
Urshul 15, 19, 172-173 

Uznanie 45, 63, 66, 77-78, 194-199/ 272 
Chwata 66, 77, 195 
Czystosc 66, 77, 196 
Honor 66, 77, 195-196 
M^drosc 66, 77, 196-197 
Przebiegiosc 66, 77, 194-195 
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walka 276 

wataha 15, 28, 40-42, 53-54, 213, 216-218 
wejrzenie wojownika 80, 217 
weterani 65 
wiara 254 

Widmowe Wilki 19, 28, 33, 55, 63, 66, 99-101 
Wiedzma Tkaczka 23, 39 

Wtadaj^cy Zelazem 19, 28, 32-33, 66, 93-95, 202 
Wtadcy Burz 19, 28, 33, 66, 96-98, 202 
Wpiywy 274-275 



zaj?cie terytorium 46 

Zdrowie 168-169 

zgromadzenia 53-54 

Zi'ir 19, 181 

zjawy 39-40, 252 

Zlamane Dusze, zob. Zi'ir 

Ztodzieje Cia-f 284-285 

zmiennokszta+tnosc 170 

Zmierzch 252, 269, 277 

zmysi zwiadowcy 83, 218 

zmysty 178, 180, 214 

Zwodzeni, zob. tez N?kani 19, 282 

Zarliwi 34-35, 237 
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| Szybkosc(-m): 

I Pancerz: 
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Wzbudza Delirium; 
swiadkowie traktowani 
* s$ tak, jakby ich Si+a 
! Woli by+a wyzsza o 4. 
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(Czeowiek-Wilk) 
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Wzbudzony Szal. Postac j 
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j musi wykonywac testow ^ 
I zachowania przytomnosci. I 
joparde si^ Sza+owi Smierci [ 
I jest utrudnione (-2). 1 

j Postac zadaje obrazenia J 

.’powazne. Wi^kszosc testow: 
*Spo+ecznych i Umys+owych * 
konczy si^ porazk^. 


Percepcja(+3): 

Wzbudza Delirium; 
swiadkowie traktowani 
S3 tak, jakby ich Si+a 
Woli by+a wyzsza 
0 4. Postac zadaje 
obrazenia powazne. 
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